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 Los colegios públicos de Lima Metropolitana no tienen mayor relevancia a 
nivel  nacional por varios factores, uno de ellos son los procesos obsoletos que 
manejan. Si uno desea que haya  mejora en  los colegios, necesariamente debe 
tener en cuenta la optimización de procesos académicos y administrativos. 
 Por tal razón, se presenta un modelo de software educativo Scratch en el 
área de comunicación para la optimización de la enseñanza. El Scratch es un 
entorno de aprendizaje de lenguaje de programación que permite a los alumnos 
aprender a escribir de manera sintácticamente correcta, permite investigar, realizar 
cuentos, utilizando una interfaz gráfica muy sencilla. Lo que repercute 
positivamente en las capacidades de la organización, y su adaptación a los 
cambios. 
 Según los resultados obtenidos, el Scratch  como recurso educativo influye 
significativamente en el logro de los aprendizajes en el área de Comunicación en 
los alumnos del sexto grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, 














 Public schools in Lima have no relevance at a national level by several 
factors. One of them are obsolete processes they manage. If one wishes to see 
improvement in schools, it is necessary to take into account the optimization of 
academic and administrative processes. 
 For this reason, a model of educational software “Scratch” comes in the 
form of communication for optimizing teaching. Scratch is a learning environment 
language program that allows students to learn to write syntactically the correct way. 
The program can search, and make stories, using a simple graphical interface. The 
program can have a positive impact on the capabilities of the organization, and 
adapting to change. 
 According to the results, the program Scratch, as an educational resource 
significantly influences learning achievement in the studies of Communication 
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 En el área de comunicación, los alumnos del sexto grado de primaria deben 
producir textos sobre temas de estudios, lo que les ayuda a reorganizar su 
pensamiento y descubrir nuevas maneras de comportamiento y nuevos conceptos 
de información. 
 El Scratch constituye un software educativo de información y conocimientos 
útiles para el aprendizaje en el área de comunicación y puede ser utilizado por  los 
niños ya que su manejo es fácil de aprender. Este software educativo facilita el 
aprendizaje mediante la elaboración de materiales didácticos interactivos que   
pueden ser usados por los alumnos y docentes. 
 La presente investigación se realizó con los alumnos de la Institución 
Educativa Anna Jarvis del sexto grado de primaria, Ugel 06, Vitarte,  2015. 
 El estudio consta de cuatro capítulos: marco teórico, planteamiento del 
problema, metodología de la investigación y resultados. Finalmente se hace 
conclusiones y recomendaciones. 
El primer capítulo describe los antecedentes de la investigación a nivel 
internacional y nacional lo que constituye el pasado de la investigación, para 




El segundo capítulo está referido al planteamiento y formulación del 
problema, los objetivos de la investigación y la importancia que tiene la elaboración 
de nuestra tesis.  
El tercer capítulo presenta la metodología de la investigación, señalando el 
tipo, nivel y método de investigación, la investigación cuasi-experimental. 
El cuarto capítulo muestra los resultados de la investigación, dentro de ella 
se muestra la validación y confiabilidad de los instrumentos, el diseño estadístico 
utilizado y se presentan el análisis de los resultados. 
























CAPÍTULO I: MARCO TEÓRICO  
 
1.1. ANTECEDENTES DEL PROBLEMA 
 De acuerdo con la revisión realizada existen las siguientes 
investigaciones: 
1.1.1. Antecedentes internacionales  
 Garcia y Lasluisa  (2013) en la tesis: Scratch como recursos educativo 
para desarrollar la creatividad y las habilidades del pensamiento lógico en la 
asignatura de computación en los niños y niñas del quinto y sexto año de 
educación general básica de la Unidad Educativa Particular “García” en el 
periodo lectivo 2012 – 2013, realizó un estudio con el propósito de mejorar el 
desarrollo de la creatividad y del pensamiento lógico de los maestros, niños y 
niñas de la Unidad Educativa Particular “García” de la ciudad de Guaranda, 
aplicando el Lenguaje de Programación (Scratch) de entretenimiento, para el 
fortalecimiento del aprendizaje de Computación. La conclusión a que se llego es 
que el Scratch ayuda en el aprendizaje de computación aumentando la 
creatividad y las habilidades del pensamiento lógico de los niños y niñas de la 
institución educativa. 
 Barreiro (2012) en la Tesis: Enseñanza de lenguaje Scratch en escuela 
primaria ventajas y requisitos. Universidad Nacional de General San Martin, para 
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optar la licenciatura en administración y Gestión de la Educación dice que el 
aprendizaje de este lenguaje despierta en el niño la necesidad de superarse 
mejorando sus producciones. Se pudo verificar que el aprendizaje de Scratch 
mejora las competencias como estimar, deducir, predecir, corregir, explicar sus 
ideas con sus propias palabras y valorar la opinión del otro. 
 Díaz  (2012) en la tesis: Uso de recursos didácticos como medio para 
mejorar el proceso enseñanza-aprendizaje de Matemática, para los alumnos del 
primero de bachillerato del Colegio Menor de la Universidad Central del Ecuador 
en el año lectivo 2011-2012, Proyecto socioeducativo presentado como requisito 
parcial para Optar por el Grado de Licenciatura en Ciencias de la Educación 
Mención: Matemática y Física. Carrera de Matemática y Física. Quito: UCE, 
presento una implementación de un recurso didáctico para el proceso de 
enseñanza- aprendizaje de Matemática; posibilitando así buscar un camino más 
para elevar el aprendizaje de los alumnos. Esta investigación tiene un enfoque 
cuali-cuantitativo y se sustenta a la modalidad de un proyecto Socio-Educativo. 
El nivel de la investigación es exploratorio- descriptivo. El proyecto se realiza por 
dos tipos de investigación: de Campo y Bibliográfica. La muestra para la 
investigación son los 35 alumnos del Primero de Bachillerato “C” del Colegio 
Menor de la Universidad Central. La validez se verificó por juicios de expertos y 
para la confiabilidad se realizó una prueba piloto al 5% de la muestra. Los 
recursos y el presupuesto se establecieron por la colaboración y gastos 
económicos del proyecto. En el análisis de resultados se demostró 
estadísticamente que el proyecto es factible para lo cual se establecieron sus 
respectivas conclusiones y recomendaciones. 
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 García (2013) en su tesis: Juegos educativos para el aprendizaje de la 
matemática para optar el título de Pedagoga con Orientación en Administración y 
Evaluación Educativas. Quetzaltenango, 2013 propone al juego educativo como una 
técnica para cumplir un fin didáctico, que amplíe la atención, memoria, y demás 
habilidades del pensamiento. Tales juegos educativos se aplicó para el 
aprendizaje de la matemática a 30 alumnos del tercer grado básico sección “B” 
del Instituto Nacional Mixto Nocturno de Educación Básica INMNEB 
Totonicapán, quienes oscilan entre las edades de 15 y 18 años; que trabajan 
durante el día y la tarde laboran en distintos oficios, para auto sostenerse 
frecuentemente llegan cansados al establecimiento debido a la jornada de 
trabajo que han desempeñado, por lo que se hace necesario implementar 
estrategias de aprendizaje, como los juegos educativos para promover el interés 
por la asignatura y facilitar el pensamiento lógico para la resolución de problemas 
matemáticos.  
 Luego de su aplicación se comprueba la hipótesis  la cual expresa que: 
los juegos educativos mejoran el aprendizaje de los alumnos, por tanto existe 
progreso en el nivel de aprendizaje, pues, genera motivación y mayor 
disponibilidad para aprender contenidos de esta área catalogada como 
memorística y difícil. 
 
1.1.2. Antecedentes nacionales 
 Jara  (2012) en la tesis:  Influencia del software educativo Fisher Price: 
Little People Discovery Airport en la adquisición de las nociones lógico-
matemáticas del diseño curricular nacional, en los niños de 4 y 5 años de la I.E.P. 
Newton College desarrollado en facultad de Educación de la Pontifica 
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Universidad Católica del Perú para obtener el título de licenciada en Educación, 
tiene como propósito determinar la influencia de los juegos educativos digitales 
en la adquisición de las nociones lógico-matemáticas en niños de 4 y 5 años, se 
utilizó y aplicó el software educativo: “Fisher Price: Little People Discovery 
Airport” para que se realice un conjunto de evaluaciones y observaciones que 
permiten afirmar que dicho juego digital educativo tiene una influencia positiva y 
facilitadora en el proceso de adquisición de las nociones lógico-matemáticas por 
parte de los niños y niñas de 4 y 5 años. Dicho software fue utilizado por el aula 
“Koalas”, conformada por 15 niños y niñas entre los 4 y 5 años, A su vez, se 
evaluó a 15 niños y niñas de otro salón, “Pandas”, quienes no utilizaron el 
software educativo, en base a los mismos indicadores lógico-matemáticos. Se 
llegó a la conclusión que los juegos digitales educativos contribuyen con el 
afianzamiento y la adquisición de algunas nociones básicas y de orden lógico-
matemático, por parte de los niños de 4 y 5 años. Y que  posteriormente, le 
permitirán al niño adquirir el concepto de número e introducirse en procesos más 
complejos y abstractos vinculados a la operatoria matemática. 
 Manrique (2013) en su tesis “evaluación del uso de internet como recurso 
educativo en el rendimiento académico del área de comunicación en los alumnos 
del sexto grado de primaria de la Institución Educativa No 3071- Manuel García 
Cerrón, Puente Piedra, Lima 2011 tesis para optar el grado académico de 
Magister en Educación, mención: evaluación y acreditación de la calidad de 
educación dice: la investigación científica que se ha realizado es básica, 
correlacional causal  no experimental, los factores de estudios son dos: el uso 
de internet como recurso educativo en el rendimiento académico en la institución 
Educativa No 3071 Manuel García Cerrón, Puente Piedra. La población y 
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muestra estuvo conformada  por 135 alumnos  de la I.E. Manuel García Cerrón 
distribuidos de la siguiente manera: los alumnos seleccionados son del 6º grado 
de primaria del área de comunicación. 
 El diseño de la investigación es transaccional, correlacional, causal, 
bivariada, transversal. Para la recolección de datos se confeccionaron dos 
cuestionarios estructurados como medición. Los instrumentos cumplen con las 
cualidades de validez y confiabilidad. El estudio plantea la siguiente hipótesis de 
investigación existe relación significativa entre Evaluación del uso de internet 
como recurso educativo en el rendimiento académico de los alumnos del sexto 
grado en el área de Comunicación en la Institución Educativa No 3071 Manuel 
García Cerrón, Puente Piedra, Lima-Perú 2011. 
 Acuña (2012) en su tesis “La aplicación del software educativo PIPO y el 
aprendizaje de la matemática en los alumnos del tercer grado de primaria y la 
institución educativa Nuevo Pitágoras de San Juan de Lurigancho, año 2012, 
presentado para optar la licenciatura en Educación especialidad Matemática e 
Informática, Lima Perú,  busca validar el uso del software PIPO para la 
enseñanza de las operaciones básicas con fracciones. Se llegó a la 
conclusión que la aplicación del software educativo matemáticas con PIPO, 
mejora significativamente el aprendizaje las operaciones básicas con fracciones 
en los alumnos del tercer grado de primaria de la Institución Educativa Nuevo 




1.2. BASES TEÓRICAS 
1.2.1. Los software educativos como instrumentos del proceso de 
enseñanza-aprendizaje 
1.2.1.1 Software educativos en el nivel primario 
 Sancho (2001) define el software educativo como un conjunto de recursos 
informáticos diseñados con la intención a ser utilizados en contextos de 
enseñanza y aprendizaje. 
 Ortega (2007) define el software educativo como un conjunto de 
aplicaciones (programas) diseñado con la finalidad específica de educar.  
 Squires y McDougall (2001), dice que para seleccionar un software 
educativo se debe  evaluar, si va a cumplir el objetivo esperado. 
 Salazar y Coloma (2005) dice que la tecnología de información y 
comunicación es un medio de apoyo en el proceso de enseñanza aprendizaje. 
 Sánchez (1999) dice que el software educativo es cualquier programa 
computacional cuyas características estructurales y funcionales sirven de apoyo 
en el proceso de enseñar, aprender  y administrar. 
 Por todo lo expuesto el software educativo se pueden considerar como la 
reunión de recursos informáticos delineados con la intención de ser usados en 
el contexto del proceso enseñanza-aprendizaje para que el aprendizaje sea más 
duradero y significativo. 
 Los software educativos se caracterizan por ser interactivos, ya que a 
partir del empleo de recursos multimedia, como videos, sonidos, fotografías, 
diccionarios especializados, explicaciones de experimentados profesores, 
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ejercicios y juegos instructivos nos  apoyan las funciones de evaluación y 
diagnóstico. 
 Con la ayuda de los software educativos el docente y el alumno 
interactúan de una forma más atractiva e interesante en la cual se capta la 
atención  del alumno al momento de desarrollar sus temas de trabajo. 
 El software educativo puede tener como base diferentes temas, 
incluyendo animales, granjas, aeropuertos, el sistema solar, entre otros. 
Asimismo, cada software educativo buscar reforzar distintas áreas, como la 
matemática o el lenguaje. Además, dichos temas se desarrollan de formas muy 
diversas y con distintos niveles de complejidad según la edad a la que está 
dirigido  
 Según lo planteado por Montellano (2007) la mayoría comparte las 
siguientes características: 
- Permite la interactividad con los alumnos, retroalimentándolos y evaluando lo 
aprendido. 
- Facilita las representaciones animadas. 
- Desarrolla habilidades a través de la ejercitación y repetición. 
- Permite el trabajo diferenciado, de acuerdo al progreso de cada año, e 
introduce a los alumnos al uso de los medios computarizados. 
- Facilita el trabajo independiente y a la vez un tratamiento individual de las 
diferencias. 





 Los software educativos recopilan un amplio volumen de información 
acerca de los conocimientos que se trabajan en las diferentes asignaturas, pero 
en algunos contenidos la ofrecen de forma acabada  con un modelo o imagen 
que refleja la esencia del contenido, como si se pasara un texto por la pantalla 
que concreta las características, las relaciones o nexos esenciales del contenido 
de forma general.  En este sentido, sobre la base de las funciones didácticas de 
la actividad que simulan, en las teorías de aprendizaje en que se sustentan y por 
la forma de organización de la enseñanza que modelan es necesario conocer y 
estudiar las posibilidades que ofrecen para formar, consolidar y ejercitar 
conocimientos y habilidades, de modo que se logren niveles superiores en la 
comprensión de los nuevos contenidos, sobre la plataforma de las concepciones 
pedagógicas actuales de la educación.  
 El empleo de software favorece la percepción concreta y asequible de los 
principales objetos y fenómenos que se estudian, ofreciendo información 
proveniente de diferentes fuentes: textos, gráficos, audio, animación, video, 
fotografías, tablas, esquemas, mapas, así como una interacción que propicia la 
motivación del escolar.  
 
1.2.1.2 Software educativo Scratch  
Scratch es un entorno de aprendizaje de lenguaje de programación, 
permite a los principiantes aprender a escribir de manera sintácticamente 
correcta. También a investigar, introducirse y jugar con la programación de 
ordenadores utilizando una interfaz gráfica muy sencilla.  Scratch está escrito en 
Squeak (una implementación libre de Smalltalk-80), a partir de la versión 2.0 el 
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código es reescrito en actionscript (Adobe Flash). Es un entorno de 
programación que facilita el aprendizaje autónomo.    
 Scratch se puede instalar y redistribuir gratuitamente en cualquier 
ordenador con Windows, Mac OS X o Linux. Eduteka. «9 Módulo Scratch». El 
logo de Scratch es un gato de color naranja. El scratch es un programa 
informático especialmente destinado a niños y niñas, que les permita investigar 
e introducirse en la programación de ordenadores utilizando una interfaz gráfica 
muy sencilla. Scratch es software libre, y por lo tanto se puede redistribuir 
libremente e instalar en cualquier ordenador que tenga Windows, Mac OS X o 
Linux. Scratch se utiliza en lugares muy diferentes y es válido para cualquiera de 
ellos, como en casa, la escuela, museos, etcétera. Está recomendado para 
niños/as entre 6 y 16 años, ya que ayuda a imaginar, reflexionar, compartir, jugar 
y crear. 
 Fue desarrollado en el Media Lab del MIT (Instituto Tecnológico de 
Massachusetts) por un equipo dirigido por Mitchel Resnick.  
 Scratch apareció  por primera vez en el verano de 2007 (Eduteka, 2015).  
 Las características más importantes de Scratch son las siguientes: 
- Este programa está basado en bloques gráficos y la interfaz que tiene es muy 
sencilla e intuitiva.  
- Tiene un entorno colaborativo mediante el cual se pueden compartir 
proyectos, scripts y personajes en la web.  
- El trabajo en Scratch se realiza mediante la unión de bloques que pueden ser 
eventos, movimientos de gráficos y sonidos.  
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- Los programas pueden ser ejecutados directamente sobre el navegador de 
Internet.  
- Ayuda a pensar algorítmicamente y a aprender a abordar problemas 
metódicamente. 
- Ofrece oportunidades para: improvisar, someter a prueba sus idVeas, 
ensayar, corregir errores. Tiene un umbral alto de complejidad, determinado 
por la creatividad y el uso de la herramienta. 
- Tiene posibilidades amplias que puede ser aprovechadas por el docente.. 
- Hace posible controlar y mezclar diferentes medios. 
- Estimula el aprendizaje colaborativo. 
- Permite compartir las creaciones con la comunidad (Núñez, 2015). 
 
 Por todo lo expuesto podemos ver que Scratch está diseñada para 
promover la espiral del pensamiento creativo, donde las personas pueden 
imaginar lo que quieren hacer, crear un proyecto basado en sus ideas, reflexionar 









Figura 1. Espiral del pensamiento creativo 
Fuente: imagen extraída de Eduteka(2009). 
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1.2.1.2.1   El Scratch aplicado al área primaria 
 El Scratch es un aplicativo informático destinado a introducir a los niños y 
niñas a partir de los 8 años en el mundo de la programación. El entorno de 
programación es muy intuitivo, ya que mediante una serie de bloques que se 
arrastran y se conectan entre sí permite crear de forma muy sencilla historias, 






Figura 2.  Identificación del Scratch 
 
 Scratch es un lenguaje de programación que permite a los jóvenes y niños 
a crear historias, juegos y animaciones; y fundamentalmente, compartir sus 
producciones con la Comunidad Scratch.  
 Scratch, al estar diseñado teniendo en cuenta el aprendizaje y la 
educación, ayuda a los niños a aprender y a pensar creativamente, razonar 
sistemáticamente, y trabajar colaborativamente, habilidades esenciales para la 
vida en el siglo XXI. 
 Por ejemplo: mediante el programa Scratch los niños y niñas animaran 
sus cuentos (producciones propias) como una herramienta dinamizadora para el 
afianzamiento del desarrollo de sus habilidades en lecto escritura, es una manera 
didáctica para que los niños y niñas recreen su imaginación utilizando Scratch 
como herramienta pedagógica en el aula. 
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 Scratch da la facilidad de crear y controlar en la red, los alumnos pasan 
de ser consumidores de medios a convertirse en productores de medios, 
mediante la creación de sus propias historias interactivas, juegos y animaciones, 
que luego agregan en la red. 
 Los alumnos pueden programar sus creaciones de Scratch encajando 
bloques gráficos, carentes de los obstáculos de sintaxis y puntuación de los 
lenguajes de programación tradicionales. Así el Scratch permite que la 
programación sea más accesible a una población mucho más amplia y a una 
edad más temprana.  
 En el área de comunicación se puede usar en la creación de cuentos, 
diálogos, también en el área de creación de imágenes, para que los niños tenga 
una idea de cómo pueden crear un cuento, colocando las frases y los 
movimientos. 
 Según Barrera (2010) dice que “el texto se define como la unidad total de 
comunicación oral o escrita cualesquiera que sean sus dimensiones”. 
 En el Scratch el escenario es dónde se muestran las historias, juegos y 
animaciones. Los objetos se mueven e interactúan unos con otros en el 
escenario.  
 Crear proyectos con Scratch también ayuda a los alumnos a desarrollar 
un nivel más profundo de competencia (fluidez) con la tecnología digital (TIC).  
Para considerar que una persona es competente en idiomas, debe  dominar  el 
inglés, el español o cualquier otra lengua, para ello no solo es necesario que 
aprenda  a leer sino también a escribir, esto es a expresarse con el lenguaje. De 
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manera similar, tener competencia con las tecnologías digitales (TIC) implica no 
solamente interactuar con el computador sino además crear con él. 
 Por supuesto, muchos alumnos no serán en el futuro programadores de 
profesión, así como la mayoría no serán escritores profesionales. Pero aprender 
a programar ofrece beneficios para todos: permite a los alumnos que se 
expresen de manera más completa y creativa, les ayuda no solo a desarrollarse 
como pensadores lógicos, sino a entender el funcionamiento de las nuevas 
tecnologías que encuentran en todas partes en su vida diaria. 
 Podemos ver que trabajando con proyectos de Scratch, los alumnos 
aprenden a seleccionar, crear y manejar múltiples formas de medios; incluyendo 
texto, imágenes, animaciones y grabaciones de audio.  A medida que los 
alumnos ganan experiencia creando con medios, se vuelven más receptivos y 
críticos en el análisis de los que tienen a su alcance en el mundo que los rodea. 
 La comunicación efectiva hoy en día requiere mucho más que la habilidad 
para leer y escribir textos. Scratch compromete a los jóvenes en la escogencia, 
manipulación e interacción con una variedad de medios para poderse expresar 
de manera creativa y persuasiva. 
 El área  de Comunicación busca que los niños y las niñas logren el manejo 
óptimo y pertinente de la lengua para expresar, comprender, procesar y producir 
mensajes, por ello desarrolla capacidades comunicativas de hablar - escuchar - 
leer - escribir con el propósito de que los alumnos interactúan crítica y 
creativamente en diversas situaciones de comunicación, tanto en su vida escolar 




1.2.1.3  Las TICS en los procesos de Enseñanza y Aprendizaje   
 Las TIC han llegado a ser uno de los pilares básicos de la sociedad y hoy 
es necesario proporcionar al ciudadano una educación que tenga en cuenta esta 
realidad. 
 Las posibilidades educativas de las TIC han de ser consideradas en dos 
aspectos: su conocimiento y su uso.  El primer aspecto es consecuencia directa 
de la cultura de la sociedad actual. No se puede entender el mundo de hoy sin 
un mínimo de cultura informática. Es preciso entender cómo se genera, cómo se 
almacena, cómo se transforma, cómo se transmite y cómo se accede a la 
información en sus múltiples manifestaciones (textos, imágenes, sonidos) si no 
se quiere estar al margen de las corrientes culturales. Hay que intentar participar 
en la generación de esa cultura. Es ésa la gran oportunidad, que presenta dos 
facetas: 
- Integrar esta nueva cultura en la Educación, contemplándola en todos los 
niveles de la enseñanza. 
- Ese conocimiento se traduzca en un uso generalizado de las TIC para lograr, 
libre, espontánea y permanentemente, una formación a lo largo de toda la 
vida. 
 En la actualidad, gran parte de los sistemas educativos, sobre todo 
aquellos que se desarrollan en un contexto socioeconómico alto, buscan 
incorporar a su metodología el uso de las tecnologías de la información y la 
comunicación. Esto con la finalidad de brindar los conocimientos y herramientas 
necesarias que caracterizan la época en la que vivimos, marcada cada vez más, 
por las innovaciones tecnológicas. En 1998, el Informe Mundial sobre la 
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Educación de la UNESCO, “Los docentes y la enseñanza en un mundo en 
mutación”, describió el impacto de las TIC en los métodos convencionales de 
enseñanza y de aprendizaje, augurando también la transformación del proceso 
de enseñanza-aprendizaje y la forma en que docentes y alumnos acceden al 
conocimiento y la información. Al respecto, UNESCO (2004) señala que en el 
área educativa, los objetivos estratégicos apuntan a mejorar la calidad de la 
educación por medio de la diversificación de contenidos y métodos, promoviendo 
la experimentación, la innovación, la difusión y el uso compartido de información 
y de buenas prácticas. Con la llegada de las tecnologías, el énfasis de la 
profesión docente está cambiando desde un enfoque centrado en el profesor que 
se basa en prácticas alrededor de la pizarra y el discurso, hacia una formación 
centrada principalmente en el alumno dentro de un entorno interactivo de 
aprendizaje. De igual manera opinan Palomo, Ruiz y Sánchez (2008), quienes 
indican que las TIC ofrecen la posibilidad de interacción del alumno con la 
tecnología utilizada, fomentando una educación activa, a través de la cual el 
alumno toma decisiones según sus preferencias y necesidades. Por ejemplo, el 
alumno puede decidir cuándo aumentar el nivel de complejidad en un juego, o, 






1.2.2. Aprendizaje en el área de comunicación 
1.2.2.1  Definición de Aprendizaje 
 Según Woolfolk (2010) define el aprendizaje como el proceso mediante el 
cual la experiencia genera un cambio permanente en el conocimiento o la 
conducta. 
 El aprendizaje ocurre cuando la experiencia (incluyendo la práctica) 
genera un cambio relativamente permanente en los conocimientos o las 
conductas de un individuo. El cambio puede ser deliberado o involuntario, para 
mejorar o para empeorar, correcto o incorrecto, y con. 
0sciente o inconsciente (Schunk, 2008). 
 Según Schunk (2012), el aprendizaje es un cambio perdurable en la 
conducta o en la capacidad de comportarse de cierta manera, el cual es 
resultado de la práctica o de otras formas de experiencia. 
 Gallego y Ongallo (2003) hacen notar que el aprendizaje no es un 
concepto reservado a maestros, pedagogos o cualquier profesional de la 
educación ya que todos en algún momento de la vida organizativa, debemos 
enseñar a otros y aprender de otros: 
- Al incorporarnos a un nuevo puesto de trabajo. 
- Cuando debemos realizar una presentación a otras personas: dar a conocer 
informes, nuevos productos, resultados anuales de la organización. 
- Siempre que necesitemos persuadir de que los que nos escuchan tomen una 
decisión que consideremos la mejor para ellos (y para nosotros). 
- Al pedir aclaraciones, o darlas, en los momentos en los que nos las soliciten. 
- Cuando solicitamos información que los demás tienen o pedimos aclaraciones 




Podemos ver que en las distintas definiciones de aprendizaje por los 
diferentes autores hay algunos puntos de coincidencia, en especial aquéllas que 
hablan sobre un cambio de conducta y como resultado de la experiencia. 
Aprendizaje es adquirir conocimiento que se va a reflejar en un cambio de 
conducta duradero. 
 Como lo define Alonso y otros (1994): “Aprendizaje es el proceso de 
adquisición de una disposición, relativamente duradera, para cambiar la 
percepción o la conducta como resultado de una experiencia”. 
  
1.2.2.2 Teorías del Aprendizaje 
 Escamilla (2000) explica que los científicos en áreas relacionadas con la 
educación (pedagogos, psicólogos, etc.), han elaborado teorías que intentan 
explicar el aprendizaje. Estas teorías difieren unas de otras, pues no son más 
que puntos de vista distintos de un problema; ninguna de las teorías es capaz de 
explicar completamente este proceso.  
 De manera similar, Urbina considera que la expresión “teorías del 
aprendizaje” se refiere a aquellas teorías que intentan explicar cómo 
aprendemos.  (Urbina, 2003). 
  Pérez (1988, p. 13), profundizando más, considera que la mayoría de las 
teorías del aprendizaje son modelos explicativos que han sido obtenidos en 
situaciones experimentales, que hacen referencia a aprendizajes de laboratorio, 
que pueden explicar relativamente el funcionamiento real de los procesos 
naturales del aprendizaje incidental y del que se hace en el aula. Además, 
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expresa, que toda teoría del aprendizaje debería ofrecer una explicación del 
aprendizaje y dar cuenta de los siguientes procesos:  
- Bases bioquímicas y fisiológicas del aprendizaje: donde es necesario explicar 
la fisiología de la sensación, percepción, asociación, retención y acción.  
- Fenómenos de adquisición: que son todas aquellas dimensiones, variables y 
factores que pueden explicar las peculiaridades en la adquisición de un nuevo 
aprendizaje. 
- Fenómenos de transferencia: toda teoría del aprendizaje debe afrontar el tema 
de la transferencia, del valor de un aprendizaje concreto para la comprensión 
y solución de nuevos problemas. 
- Fenómenos de invención, creatividad: son un tipo particular de transferencia 
o uno entre tantos tipos de aprendizaje (de destrezas, simbólico, de 
conceptos, de principios y de solución de problemas).  
 
 Consideramos las siguientes teorías del aprendizaje: 
Conductismo: Según García (2006) en el conductismo, Pavlov investigó sobre 
el desarrollo de asociaciones y el condicionamiento clásico. Thorndike estudió 
sobre el condicionamiento instrumental y su teoría del refuerzo. Según García 
(2006), Skinner formuló diferentes conceptos del Condicionamiento Operante y 
de la Enseñanza Programada.  Schunk, (2012), dice las causas del aprendizaje 
son acontecimientos ambientales observables. Según Woolfork (2010) considera 
que el resultado del aprendizaje es un cambio en el comportamiento y destacan 





El conductismo se basa en estímulo y respuesta.  
Cognitivo: Según García (2006) el termino cognitivo hace referencias a 
actividades internas como la percepción interpretación y pensamiento. 
 Según Woolfork, (2010) dice que la perspectiva cognoscitiva del 
aprendizaje podría describirse como una orientación filosófica que generalmente 
es aceptada, lo cual significa que los teóricos cognoscitivos comparten nociones 
básicas sobre el aprendizaje y la memoria. Y, algo más importante, los 
psicólogos cognoscitivos consideran que los procesos mentales existen, que 
éstos pueden estudiarse de manera científica y que todos los seres humanos 
son participantes activos en sus propios actos de cognición. El aprendizaje es un 
cambio interno en la persona –la formación de asociaciones nuevas– o el 
potencial para dar respuestas nuevas, como resultado de la experiencia o de la 
interacción de una persona con su medio. 
 
Constructivismo: Según Schunk (2012) dice que el constructivismo es una 
perspectiva psicológica y filosófica que sostiene que las personas forman o 
construyen  gran parte de lo que aprenden y comprenden, influyo en el 
surgimiento del constructivismo la teoría y la investigación sobre el desarrollo 
humano especialmente las perspectivas de Piaget y Vygotsky. El constructivismo 
plantea que los alumnos forman su propia comprensión del conocimiento y de 
las habilidades. La teoría de Piaget destaca el equilibrio, es decir, el proceso de 
lograr congruencia entre las estructuras cognoscitivas internas y la realidad 
externa. La teoría de Vygotsky pone un gran énfasis en el papel que 
desempeñan los factores sociales sobre el aprendizaje. 
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 Carretero (1993, p.21), dice que “Básicamente puede decirse que es la 
idea que sostiene que el individuo –tanto en los aspectos cognitivos y sociales 
del comportamiento como en los afectivos– no es un mero producto del ambiente 
ni un simple resultado de sus disposiciones internas, sino una construcción 
propia que se va produciendo día a día como resultado de la interacción entre 
esos dos factores. 
 En consecuencia, según la posición constructivista, el conocimiento no es 
una copia fiel de la realidad, sino una construcción del ser humano. Que lo realiza 
con los esquemas que ya posee, es decir, con lo que ya construyo en su relación 
con el medio que le rodea. Dicho proceso de construcción depende de los 
aspectos fundamentales: 
- De los conocimientos previos, la representación que se tenga de la nueva 
información, o de la actividad o tarea a resolver. 
- De la actividad externa o interna que el aprendiz realice al respecto. 
 
El conectivismo: No es una teoría propiamente dicha, pero merece que se la 
mencione, ya que trata de interpretar y explicar con mayor detalle el efecto de la 
tecnología sobre la manera en que vivimos, nos relacionamos, nos comunicamos 
y aprendemos. 
 Esta corriente fue desarrollada por Siemens (2004) y es la integración de 
los principios explorados por las teorías del caos, redes, complejidad y auto 
organización. Aquí el aprendizaje es visto como un proceso que ocurre en una 
amplia gama de ambientes, donde el conocimiento puede residir fuera de 
nosotros, sea dentro de una organización o en una base de datos, y que se 
actualiza en la persona a través de la conexión con esas fuentes o conjuntos de 
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información. El conocimiento, en suma, se encuentra en nodos interconectados 
que generan un desarrollo constante del mismo conocimiento.  
 Para el conectivismo, el punto de partida es el individuo, ya que el 
conocimiento personal se compone de una red que alimenta a organizaciones e 
instituciones, las que, a su vez, retroalimentan a la red, de modo que generan 
nuevo aprendizaje para los individuos. Este ciclo de desarrollo del conocimiento 
permite a los alumnos estar actualizados en su área mediante las conexiones 
que han formado. 
  El uso de las tecnologías permitirá integrarse armónicamente con la 
didáctica, momento en el cual se generaría una riqueza de la experiencia 
aprendiendo de los iguales, e implicaría nuevos roles para profesores y alumnos 
orientados al trabajo autónomo, colaborativo, crítico y creativo.  
 Entre las herramientas y los servicios tecnológicos también podemos 
mencionar las redes sociales como facebook, Google, etcétera, que permiten 
intercambiar información, experiencias e interacción social en un ámbito no 
formal.  
 Están también los entornos virtuales de aprendizaje (EVA) como Moodle, 
donde se pueden diseñar cursos, desarrollar actividades con los alumnos, etc.  
 Otros servicios y software gratuitos se encuentran asimismo en el 





1.2.2.3  Procesos de Aprendizaje 
 Según Campos, Palomino, Gonzales & Zecenario (2006), un tema básico 
en el estudio del aprendizaje concierne al proceso que ocurre. 
 Para ello estudiaremos la memoria, la motivación y la transferencia. 
El aprendizaje y la memoria 
 Las teorías del aprendizaje se distinguen en el papel que asignan a la 
memoria. Algunas teorías conductuales entienden la memoria en términos de 
conexiones nerviosas establecidas como una función de comportamientos 
asociados con estímulos externos. Más a menudo, los teóricos debaten la 
formación de maneras habituales de respuesta y prestan poca atención al cómo 
la memoria retiene esas pautas de conducta y los acontecimientos externos que 
las activan. La mayor parte de las teorías conductuales consideran el olvido 
como el resultado de la falta de respuesta con el paso del tiempo. 
 Las teorías cognoscitivas asignan un papel relevante a la memoria. Las 
teorías del procesamiento de la información equiparan el aprendizaje con la 
codificación, es decir, con el almacenamiento en la memoria de conocimiento 
organizado y significativo. La información se recupera de la memoria en 
respuesta a claves relevantes que activan las estructuras apropiadas de la 
memoria.  
 La memoria es fundamental para aprender, y la forma en que se aprende 
la información determina cómo se almacena y se recupera. 
 Las teorías conductuales postulan que el repaso periódico y espaciado 
mantiene la fuerza de las respuestas en el repertorio de los aprendices. Las 
teorías cognoscitivas asignan mayor importancia a la presentación del material 
35 
 
de forma que los alumnos puedan organizarlo, relacionarlo con lo que saben y 









Figura 3.   La memoria. 
Fuente: Frisancho (2015). 
 
El aprendizaje y la motivación 
 La motivación puede afectar todas las fases del aprendizaje y del 
desempeño.  
 Las teorías conductuales definen a la motivación como una mayor tasa o 
probabilidad de ocurrencia de la conducta, lo que resulta de la repetición de las 
conductas en respuesta a los estímulos o como consecuencia del reforzamiento. 
La teoría del condicionamiento operante de Skinner (1968) no incluye principios 
nuevos para explicar la motivación: la conducta motivada aumenta o las 
respuestas se repiten debido al reforzamiento. Los alumnos manifiestan una 
conducta motivada porque anteriormente fueron reforzados por ella y debido a 
la presencia de reforzadores eficaces. Las teorías conductuales no distinguen 
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entre la motivación y aprendizaje, sino que utilizan los mismos principios para 
explicar toda la conducta. 
 En contraste, las teorías cognoscitivas consideran que la motivación y el 
aprendizaje están relacionados, pero no que sean idénticos (Schunk, 1991). Una 
persona puede estar motivada y no aprender, o bien, puede aprender sin estar 
motivada para hacerlo. Las teorías cognoscitivas destacan que la motivación 
ayuda a dirigir la atención e influye en la forma en que se procesa la información. 
Aunque el reforzamiento motiva a los alumnos, sus efectos sobre la conducta no 
son automáticos, sino que dependen de la forma en que los alumnos lo 
interpretan. La investigación ha identificado muchos procesos cognoscitivos que 
motivan a los alumnos, como las metas, las comparaciones sociales, la 
autoeficacia, los valores y los intereses.  
 
La transferencia 
 La transferencia se refiere a la aplicación del conocimiento y las 
habilidades en formas nuevas, con nuevos contenidos o en situaciones distintas 
de aquellas en que fueron adquiridos. La transferencia también explica el efecto 
del aprendizaje previo sobre el aprendizaje nuevo. La transferencia es 
fundamental, ya que sin ella todo el aprendizaje sería específico de cada 
situación; asimismo, es el corazón de nuestro sistema educativo. 
 Las teorías conductuales plantean que la transferencia depende de que 
existan elementos idénticos o características (estímulos) similares entre las 
situaciones. Las conductas se transfieren (o generalizan) cuando la situación 
antigua y la situación nueva tienen elementos en común. Así, el alumno que 
aprende que 6 × 3 = 18 debe ser capaz de resolver esta multiplicación en 
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diferentes entornos (escuela, hogar) y cuando los mismos números aparecen en 
un problema con un formato similar (por ejemplo, 36 × 23 = ?). 
 Las teorías cognoscitivas postulan que la transferencia ocurre cuando los 
aprendices entienden cómo se aplica el conocimiento en diferentes contextos. 
La forma en que la información se almacena en la memoria es importante. Los 
usos del conocimiento se almacenan junto con el conocimiento en sí, o pueden 
ser recuperados fácilmente de otro lugar de almacenamiento de la memoria. Las 
situaciones no necesitan contar con elementos comunes. 
 Las implicaciones de estas perspectivas para la instrucción son 
divergentes. Desde el punto de vista conductual, los profesores deben 
incrementar la similitud entre las situaciones y señalar los elementos comunes. 
Las teorías cognoscitivas complementan estos factores al destacar que la forma 
en que los alumnos perciben el valor del aprendizaje es fundamental. Los 
profesores pueden apoyar estas percepciones incluyendo en las lecciones 
información sobre cómo se utiliza el conocimiento en diferentes contextos, 
enseñando a los alumnos las reglas y los procedimientos que deben aplicar en 
las situaciones para determinar qué conocimiento será necesario y 
proporcionándoles retroalimentación sobre cuáles habilidades y estrategias 
podrían beneficiarlos de diferentes maneras. 
 
1.2.2.4  El aprendizaje en el área de comunicación 
 Para Fonseca (2011) la comunicación es una cualidad a la que le atribuye 
un carácter racional y emocional: comunicar es llegar a compartir algo de 
nosotros mismos. Es decir, es una cualidad racional y emocional específica del 
hombre que surge de la necesidad de ponerse en contacto con los demás, 
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cuando intercambia ideas que adquieren sentido o significación de acuerdo con 
experiencias previas comunes. Este fenómeno de comunicar se llama 
comunicación y se define como la creación de significados compartidos a través 
de procesos simbólicos. 
 Para Ongallo (2007, p.11), “la comunicación es ante todo, un proceso de 
intercambio, que se completa o perfecciona cuando se ha superado todas las 
fases que intervienen en el mismo”.  
 Según Cano (2006), dice que la educación literaria, una línea de 
investigación/acción en el salón de clases  resulta de la intervención  sobre las 
tácticas  para la formación lectora desde la interpretación  de la lectura de textos, 
que en Educación Infantil se hace a través de la lectura de los mismos por parte 
del profesorado.  
 Según Solves (2000), dice que  el relato es un instrumento de seducción, 
que obliga a prestar atención a los demás y ayuda al que habla, a posesionarse 
dentro del grupo. 
 Según el Minedu (2009), en el DCN, en el área de comunicación fortalece 
la competencia comunicativa desarrollada por los alumnos en Educación 
Primaria para que logren comprender y producir textos diversos en distintas 
situaciones comunicativas y con diferentes interlocutores, con la finalidad de 
satisfacer sus necesidades funcionales de comunicación, ampliar su acervo 
cultural y disfrutar de la lectura o la creación de sus  propios textos. Asimismo se 
promueve una reflexión  permanente sobre los elementos lingüísticos y no 
lingüísticos que favorecen una mejor comunicación, la misma que, en este nivel, 
enfatiza los aspectos académicos y científicos. 
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 Por lo expuesto podemos ver que los diferentes actores concuerdan que 
el aprendizaje en el área de comunicación  es un intercambio, un compartir algo 
de nosotros mismos que se relaciona con una interrelación de individuos, se 
trasmite un mensaje, hay un proceso de retroalimentación y hay una interacción 
social que implica producción e intercambio de sentido. 
 
1.2.2.5 El aprendizaje en el nivel primario 
 Según Minedu (2009) en el DCN la Educación Primaria constituye el 
segundo nivel de la Educación Básica Regular y dura seis años. Al igual que los 
otros niveles, su finalidad es educar integralmente a los niños. Promueve la 
comunicación en todas las áreas, el manejo operacional del conocimiento, el 
desarrollo personal, espiritual, físico, afectivo, social, cultural, vocacional y 
artístico; el pensamiento lógico, la creatividad, el desarrollo de capacidades y 
actitudes necesarias para el despliegue de potencialidades del estudiante, así 
como la comprensión de hechos cercanos a su ambiente natural y social. 
 Los alumnos ingresan a este nivel educativo con un cumulo de 
aprendizajes, que lograron en años anteriores como parte de su vida cotidiana, 
del conocimiento de su entorno, de su interacción con pares, con adultos, en su 
vida familiar y en su comunidad. 
 Estas vivencias son únicas y particulares para cada niño. Las diferencias 
que se presentan obedecen a las particularidades lingüísticas, sociales, 
culturales y productivas, así como a las de su propio desarrollo. Los docentes 
requieren conocerlas, a fin de que el acompañamiento en el proceso enseñanza 
y aprendizaje, se exprese en mejores resultados. 
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 Las investigaciones coinciden en señalar que la clasificación y la seriación 
son dos tareas del desarrollo básico para el andamiaje de los aprendizajes, como 
la matemática, el lenguaje, las ciencias naturales, las ciencias sociales, el 
deporte y el trabajo; es decir, todos los aprendizajes escolares y de la vida diaria. 
Además de conocer la importancia de los procesos de clasificación (ordenación) 
y seriación (relaciones), es muy importante que los docentes comprendan en qué 
consisten y como evaluar si estos procesos se están desarrollando 
oportunamente. 
 El lenguaje evidenciara el manejo de códigos y significados a partir de su 
propia abstracción o simbolización de su entorno inmediato y la forma como su 
familia o comunidad lo comprenda. 
 Debemos considerar que la comprensión del lenguaje es un factor clave 
muy poderoso para comprenderse a sí mismo y al mundo desde una nueva 
perspectiva. Es interesante señalar que las etapas por las que pasa en este 
proceso de adquisición del lenguaje son similares sea cual fuere la lengua, la 
localidad o la cultura. 
 Conocer a los niños implica también tener presente varios factores que 
pueden marcar la diferencia entre un alumno y sus compañeros de aula. Es 
preciso tener información para evitar calificaciones como comúnmente se hace 
en este tramo de edad, cuando un niño no logra algunos aprendizajes en el 
momento esperado, o no sigue indicaciones, o tiene sus propios puntos de vista 
y los manifiesta. Todo lo cual para el docente más que una potencialidad, es 
considerado como un obstáculo. Calificaciones comunes como “es un niño con 
problemas de aprendizaje, es hiperactivo, tiene déficit de atención y 
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concentración, es limítrofe, tiene problemas de conducta, es un niño problema”, 
entre otros. 
 Según el DCN (2009, p. 167) el programa curricular en el área de 
Comunicación tiene como objetivo principal desarrollar en los alumnos un 
manejo eficiente y pertinente de la lengua para expresarse, comprender, 
procesar y producir mensajes. Para el desarrollo de las capacidades 
comunicativas deben tomarse en cuenta, además, otros lenguajes o recursos 
expresivos no verbales (gestual, corporal, grafico-plástico, sonoro, entre otros), 
así como el manejo de las tecnologías de la información y comunicación. 
 Desde el punto de vista social, el área de Comunicación brinda las 
herramientas necesarias para lograr una relación asertiva y empática, solucionar 
conflictos, proponer y llegar a consensos, condiciones indispensables para una 
convivencia armónica y democrática. Desde una perspectiva emocional, esta 
nos permite establecer y fortalecer vínculos afectivos. Desde el punto de vista 
cognitivo, la competencia comunicativa es fundamental para el desarrollo de 
aprendizajes en las demás áreas. 
 Desde el punto de vista cultural, el uso de la lengua materna posibilita el 
desarrollo de la autoestima, la identidad y la comunicación con el mundo interior 
y el exterior. 
 El desarrollo curricular del área está sustentado en el enfoque 
comunicativo y textual de enseñanza de la lengua. 
 Se enfatiza la importancia del hecho comunicativo en sí mismo, pero 
también se aborda la gramática y la ortografía, con énfasis en lo funcional y no 
en lo normativo. 
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 La metodología utilizada desde el área deberá orientarse a desarrollar en 
cada alumno del nivel, tanto las capacidades comunicativas como las 
metacognitivas o reflexión sobre el funcionamiento de la lengua, utilizando 
estrategias que le permitan utilizar su lengua materna y sus recursos 
comunicativos personales, como elementos básicos en la construcción de su 
identidad personal y comunitaria. 
 El área tiene tres organizadores: 
- Expresión y comprensión oral. 
- Comprensión de textos. 
- Producción de textos. 
 
 La expresión y comprensión oral según la DCN (2009, p. 168) desde el 
área de Comunicación  debe favorecer el desarrollo de la capacidad para hablar 
(expresar) con claridad, fluidez, coherencia y persuasión, empleando en forma 
acertada los recursos verbales y no verbales del lenguaje. Comunicarse implica, 
además de hablar, el saber escuchar (comprender) el mensaje de los demás, 
jerarquizando, respetando ideas y las convenciones de participación.  
 La comprensión de textos según la DCN (2009, p. 168) pone el  énfasis  
en la capacidad de leer, comprendiendo textos escritos. Se busca que el alumno 
construya significados personales del texto a partir de sus experiencias previas 
como lector y de su relación con el contexto, utilizando en forma consciente 
diversas estrategias durante el proceso de lectura. La comprensión de textos 
requiere abordar el proceso lector (percepción, objetivos de lectura, formulación 
y verificación de hipótesis), incluidos los niveles de comprensión; la lectura oral 
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y silenciosa, la lectura autónoma y placentera, además de la lectura crítica, con 
relación a la comprensión de los valores inherentes al texto. 
 La producción de textos según el DCN (2009, p. 168) se promueve el 
desarrollo de la capacidad de escribir; es decir, producir diferentes tipos de textos 
en situaciones reales de comunicación, que respondan a la necesidad de 
comunicar ideas, opiniones, sentimientos, pensamientos, sueños y fantasías, 
entre otros. Esta capacidad involucra la interiorización del proceso de escritura y 
sus etapas de planificación, textualización, revisión y reescritura. 
 Incluye la revisión de la tipología textual para la debida comprensión de 
sus estructuras y significados y el uso de la normativa -ortografía y gramática 
funcionales. En este proceso es clave la escritura creativa que favorece la 
originalidad de cada alumno requiriendo el acompañamiento responsable y 
respetuoso de su proceso creativo. 
 En suma, durante la primaria, se continúan desarrollando y fortaleciendo 
las capacidades de expresión y producción oral y escrita para que, 
posteriormente, en la secundaria, se diversifiquen, consoliden y amplíen, 
potenciando la creatividad y el sentido crítico con el tratamiento más profundo de 






Competencias por ciclo del DCN 2009 

















sencillos en su 
lengua 
































espíritu crítico a 













































de otro tipo 





la lengua, los 
procesos y 
estrategias que 
aplica y expresa 












cortos de tipo 
narrativo y 
descriptivo a 











ex presa  
satisfacción, 
con lo que 
escribe. 







través de los 







reflexivo de los 
elementos 




















reflexivo de los 
elementos  




cohesión de los 
textos. 
Fuente: MINEDU 2009. 
 
Tabla 2 
Capacidades: comprensión de textos 
CAPACIDADES CONOCIMIENTOS 
- Comprende textos sobre temas 
de la realidad, actualidad y de 
investigación sencillos. 
- Relaciona el contenido de los 
textos que lee con su 
experiencia personal y otras 
realidades. 
- Reflexiona sobre las técnicas de 
comprensión lectora que utiliza 
para leer diversos tipos de 
textos. 
- Reconoce, en situaciones de 
lectura de textos completos: las 
normas de ortografía, las 
estructuras gramaticales y el 
- Tipos de textos: entrevistas, 
artículos de revistas científicas, 
recetas médicas, informes, 
entre otros. 
- El proceso lector y niveles de 
comprensión lectora. 
Estrategias de comprensión 
lectora. 
- Las estructuras lineales y no 
lineales de textos narrativos. 
- Los rasgos principales del texto: 
coherencia y cohesión. 




vocabulario, como aspectos que 
aportan a la coherencia y 
cohesión del texto. 
- Lee textos que selecciona 
voluntariamente, según sus 
propósitos de lectura. 
- Expresa su apreciación personal 
sobre los textos que lee, 
presentando argumentos claros. 
- Hipótesis, opiniones sobre 
textos. 
- Los organizadores gráficos: 
esquemas, cuadros 
comparativos, mapas y gráficos. 
- Las anotaciones y resúmenes. 
- Lectura parafraseada. Textos 
cloze: para completar. 
- Vocabulario y estructuras 
gramaticales. 
- El lenguaje de la imagen: 
formas, colores, distancias. 
- Textos literarios y no literarios. 
ACTITUDES 
Se interesa por compartir y discutir los textos que lee. 
Se preocupa por organizar un horario para la lectura informativa, de 
investigación o por placer de textos de acuerdo con sus intereses y 
necesidades. 
Demuestra interés por leer reportajes científicos, históricos y de actualidad. 
Reconoce la importancia de las normas de ortografía, las estructuras 
gramaticales y el vocabulario, como aspectos que aportan a la coherencia y 
cohesión del texto. 
Fuente: MINEDU 2009 
 
Tabla 3 
Capacidades: Producción de textos 
CAPACIDADES CONOCIMIENTOS 
Produce textos sobre temas de 
estudio e Investigación sencillos a 
partir de un plan de escritura previo. 
Revisa sus escritos y los de sus 
compañeros, proponiendo 
correcciones y reescribiendo su texto 
con estilo propio, para publicarlo de 
manera individual o colectiva. 
Evalúa y comunica el proceso que ha 
seguido para la producción de textos. 
Escribe textos discontinuos, tales 
como cuadros, tablas y 
organizadores gráficos, sobre temas 
de estudio o investigación. 
Escribe textos estableciendo relación 
entre las ideas, de acuerdo con una 
secuencia lógica y temporal. 
Textos continuos y discontinuos: 
cuadros, tablas, organizadores 
gráficos. 
Los planes de escritura: propósito 
comunicativo, destinatarios, mensaje, 
formato a utilizar y elementos 
paratextuales. 
Pautas para la revisión de borradores 
de escritura: secuencia lógica y 
temporal. 
Gramática y ortografía: adverbios, 
pronombres, preposiciones y 
conjunciones; concordancia de 
género, número y persona en 
oraciones simples y compuestas; 
puntuación general; tildarían de 
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Revisa sus producciones, teniendo 
en cuenta las normas gramaticales y 
ortográficas. 
Escribe con originalidad diferentes 
tipos de textos en los que pone de 
manifiesto su identidad local y 
nacional. 
palabras; problemas frecuentes en el 
uso de las letras. 
Los textos narrativos: los tiempos 
verbales para expresar acciones. 
Vocabulario de uso según la edad y 
vocabulario técnico. 
El taller literario: cuentos, poesías y 
relatos. 
ACTITUDES 
Muestra motivación por producir textos referidos a su realidad local, regional y 
nacional. 
Manifiesta respeto y tolerancia al participar en la revisión y corrección de su 
propio texto y el de sus pares. 
Muestra buena disposición y entusiasmo al participar en talleres de escritura 
creativa. 
Fuente: MINEDU 2009. 
 
Podemos ver que el modelo teórico que se establece en las instituciones 
educativas del Perú en cuanto a rendimiento académico, está sustentado sobre 
la base de fundamentos que explicitan el que, el para qué y el cómo enseñar y 
aprender. Propone competencias a lo largo de cada uno de los ciclos, las cuales 
se logran en un proceso continuo a través del desarrollo de capacidades, 
conocimientos, actitudes y valores debidamente articulados, que deben ser 
trabajados en la institución educativa  con el fin de que se evidencien en el saber 
actuar de los alumnos. El trabajo en base a competencias demanda que los 
profesores dediquen suficiente tiempo para reflexionar respecto de cómo 
transmitirlas a sus alumnos, como medir el avance de su adquisición  y como 
evaluar su logro. De otro lado, hay que tener en cuenta que la adquisición de una 
competencia supone evaluar el logro de las capacidades, conocimientos y 
actitudes bajo criterios más cualitativos que cuantitativos. El esfuerzo que 
realizara el profesor para evaluar a sus alumnos dependerá entonces del número 
de capacidades, conocimientos y actitudes. 
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 De lo mencionado podemos deducir que para el alumno, el trabajo en 
base a competencias significa un esfuerzo mayor de aprendizaje; su logro es 
más exigente e implica una dedicación muchísimo mayor de lo que demanda el 
aprendizaje convencional. En efecto, ser competente es no solo manejar  
conocimientos, conocer y comprender los conceptos para ejercer una 
responsabilidad, sino tener la habilidad para aplicar o reproducir ese 
conocimiento en situaciones distintas a las del aprendizaje, aprovechando sus 
propios recursos como los disponibles en su medio (alcanzar un aprendizaje 
significativo). Además, proyectar actitudes positivas al momento de interactuar. 
 Estas consideraciones que se establecen hacen de la ejecución curricular 




1.3. DEFINICIÓN DE TÉRMINOS BÁSICOS 
 
Aprendizaje:  El aprendizaje es un cambio perdurable en la conducta o en la 
capacidad de comportarse de cierta manera, el cual es resultado de la práctica 
o de otras formas de experiencia (Schunk, 2012). 
 
Aprendizaje actitudinal:  Es una tendencia a comportarse de manera constante 
y perseverante ante determinados hechos, situaciones, objetos o personas, 
como consecuencia de la valoración que hace cada quien de los fenómenos que 
lo afectan. La actitud está condicionada por los valores que cada quien posee y 
puede ir cambiando a medida que tales valores evolucionan en su mente. 
 
Aprendizaje autónomo: El aprendizaje autónomo se refiere al grado de 
intervención del alumno en el establecimiento de sus objetivos, procedimientos, 
recursos, evaluación y momentos de aprendizaje, desde el rol activo que deben 
tener frente a las necesidades actuales de formación, en la cual el alumno puede 
y debe aportar sus conocimientos y experiencias previas, a partir de los cuales 
se pretende revitalizar el aprendizaje y darle significancia. (Cátedra Unadista, 
Cap. 4).  
 
Aprendizaje conceptual:  Se refiere tanto al aprendizaje de contenidos 
factuales (básicamente datos), como a los contenidos propiamente conceptuales 
(ideas, conceptos) que los alumnos deben alcanzar en una etapa determinada 
de su formación. Dicho contenidos pueden transformarse en aprendizaje si parte 




Aprendizaje procedimental: El aprendizaje procedimental se refiere a la 
adquisición y/o mejora de nuestras habilidades, a través de la ejercitación 
reflexiva en diversas técnicas, destrezas y/o estrategias para hacer cosas 
concretas  (Maestría en desarrollo pedagógico, 2013). 
 
Aprendizaje significativo:  Es aquel que el alumno ha logrado interiorizar y 
retener luego de haber encontrado un sentido teórico o una aplicación real para 
su vida; este tipo de aprendizaje va más allá de la memorización, ingresando al 
campo de la comprensión, aplicación, síntesis y evaluación (Diccionario 
pedagógico, 2015). 
 
Capacidad:  Se denomina capacidad al conjunto de recursos y aptitudes que 
tiene un individuo para desempeñar una determinada tarea. En este sentido, esta 
noción se vincula con la de educación, siendo esta última un proceso de 
incorporación de nuevas herramientas para desenvolverse en el mundo. El 
término capacidad también puede hacer referencia a posibilidades positivas de 
cualquier elemento (Definición  ABC, 2015). 
Competencia:  Conjunto de capacidades a desarrollarse en los alumnos (as) 
para actuar con eficiencia en su medio social. Es entendido como un saber hacer, 
que permite a las personas actuar con eficiencia en los distintos ámbitos de su 
vida cotidiana como resolver problemas, dar opiniones, sugerencias, tomar 




Computadora:   Maquina electrónica capaz de recibir, procesar y devolver 
resultados en torno a determinados datos y que para realizar esta tarea cuenta 
con un medio de entrada y uno de salida. Por otro lado, que un sistema 
informático se compone de dos subsistemas que reciben los nombres de 
software y hardware, el primero consiste en la parte lógica de la computadora 
(programas, aplicaciones, etc.) el segundo en la parte física (elementos que la 
forman como mother, ventilador, memoria RAM).  
 
DCN: El Diseño Curricular Nacional de la Educación Básica Regular contiene los 
aprendizajes que deben desarrollar los alumnos en cada nivel educativo, en 
cualquier ámbito del país, a fin de asegurar calidad educativa y equidad. Al 
mismo tiempo, considera la diversidad humana, cultural y lingüística, expresada 
en el enfoque intercultural que lo caracteriza y que se manifiesta en las 
competencias consideradas en los tres niveles educativos y en las diferentes 
áreas curriculares, según contextos sociolingüísticos  (DCN, 2008). 
 
Educación:  Es el camino mediante el cual la persona incorpora valores, 
conocimientos logrando extraer y/o desarrollar sus propias capacidades, 
potencia6dades y habilidades, descubriéndose a sí mismo y proyectándose a 
crear mejores formas de existencia humana  (Diccionario bilingüe,2015). 
 
El constructivismo:  Básicamente puede decirse que es la idea que sostiene 
que el individuo –tanto en los aspectos cognitivos y sociales del comportamiento 
como en los afectivos– no es un mero producto del ambiente ni un simple 
resultado de sus disposiciones internas, sino una construcción propia que se va 
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produciendo día a día como resultado de la interacción entre esos dos factores.  
(Carretero, 2009). 
 
Enseñanza:  La enseñanza se reduce a la transmisión de conocimientos, a la 
recitación de la lección de parte del maestro y se encuentra emparentada con 
las formas verbalistas y librescas. 
 
Interactivo:  Programa que permite una interacción, a modo de diálogo, entre 
un ordenador y el usuario (Diccionario de la lengua española,2015). 
 
Interfaz:  Sistema de comunicación de un programa con su usuario; la interfaz 
comprende las pantallas y los elementos que informan al usuario sobre lo que 
puede hacer, o sobre lo que está ocurriendo (Palabras enredadas,1996). 
 
Logro:  Es un modelo pedagógico del encargo social que refleja los propósitos, 
metas y aspiraciones a alcanzar por el estudiante, desde el punto de vista 
cognitivo e instrumental. El logro responde a la pregunta: ¿para que enseñar y 
que aprender? (Ortiz, 2005). 
 
Metodología:  Conjunto de procedimientos que determinan como llegar a un 
objetivo también puede verse como en plan de investigación que permite cumplir 
ciertos objetivos en el marco de una ciencia (Diccionario pedagógico,2015). 
 
Scratch:   Es una herramienta para crear nuestras propias actividades, o los 
entornos donde los alumnos pueden interactuar con diferentes elementos: 
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sonidos, imágenes, textos, vídeos, para crear "mundos". Fuente; guía docente 
Scratch aplicado al área de matemática. 
 
TIC: Las Tecnologías de la Información y la Comunicación, también conocidas 
como TIC, son el conjunto de tecnologías desarrolladas para gestionar 
información y enviarla de un lugar a otro. Abarcan un abanico de soluciones muy 
amplio. Incluyen las tecnologías para almacenar información y recuperarla 
después, enviar y recibir información de un sitio a otro, o procesar información 
para poder calcular resultados y elaborar informes  (Servicios TIC – Tecnologías 










CAPÍTULO II: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA 
 
2.1. DETERMINACIÓN DEL PROBLEMA 
 Actualmente en  pleno siglo XXI la enorme información que se tiene y 
acceso a las Tecnologías  de la Información y Comunicación (Tics) ha cambiado 
las formas de trabajar en la educación, se está modificando las formas de 
aprender y enseñar.  
 La incorporación en la educación de las Tecnologías de la Información y 
la Comunicación (TIC) ofrece un gran abanico de posibilidades para fomentar el 
conocimiento, consolidando la imagen del profesor como facilitador del 
aprendizaje e incentivándolo a desarrollar nuevas estrategias y utilizar 
herramientas que permitan al alumno adquirir las competencias necesarias para 
lograr apropiar el conocimiento de forma significativa, teniendo en cuenta 
aspectos de organización del pensamiento, resolución de tareas  problemas. 
 Según el PEI del 2014 de la IE, el aprendizaje de los alumnos está 
atravesando por un bajo nivel en el área de comunicación, ya que solo se está 
usando la pizarra y no los TIC de información lo cual limita a que el alumno 
desarrolle su potencial para usar las computadoras. 
Durante el desarrollo del área de comunicación es necesario realizar la 
comprensión de textos, debiendo leer obras cortas adecuadas a sus 
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necesidades educativas.  A los alumnos se les dificulta practicar el hábito de la 
lectura, por tal motivo es bajo su nivel de comprensión en los textos escritos, no 
logrando expresarse adecuadamente y por lo tanto no puede crear, teniendo 
dificultad en el uso de su imaginación.   
 La presente investigación planteó la utilización del Scratch en la 
enseñanza lo cual hizo que ellos aprendan el funcionamiento simple de la 
programación informática y  aprendan  a trabajar con ordenadores de una forma 
sencilla para mejorar su comprensión y producción en el área de comunicación.  
 
2.2.  FORMULACIÓN DEL PROBLEMA 
2.2.1. Problema general 
- ¿Cuál es la influencia del Scratch como recurso educativo en el logro de los 
aprendizajes en el área de Comunicación de los alumnos del sexto grado de 
Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte, 2015?. 
 
2.2.2. Problemas específicos  
- ¿Cuál es la influencia del Scratch  como recurso educativo en el logro del 
aprendizaje conceptual en el área de Comunicación de los alumnos del sexto 
grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte, 
2015?. 
- ¿Cuál es la influencia del Scratch  como recurso educativo en el logro del 
aprendizaje procedimental en el área de Comunicación de los alumnos del 




- ¿Cuál es la influencia del Scratch  como recurso educativo en el logro del 
aprendizaje actitudinal en el área de Comunicación de los alumnos del sexto 





- Determinar la influencia del Scratch como recurso educativo en el logro de 
los aprendizajes en el área de Comunicación de los alumnos del sexto grado 
de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis UGEL 06, Vitarte, 2015. 
 
2.3.2. Específicos 
- Determinar la influencia del Scratch como recurso educativo en el logro del 
aprendizaje conceptual en el área de Comunicación de los alumnos del sexto 
grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis UGEL 06, Vitarte, 
2015. 
- Determinar la influencia del Scratch como recurso educativo en el logro del 
aprendizaje procedimental en el área de Comunicación de los alumnos del 
sexto grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis UGEL 06, 
Vitarte, 2015. 
- Determinar la influencia del Scracth como recurso educativo en el logro del 
aprendizaje actitudinal en el área de Comunicación de los alumnos del sexto 





2.4. IMPORTANCIA Y ALCANCES DE LA INVESTIGACIÓN 
 Con el Scratch los alumnos aprenden significativamente la secuencia 
lógica que debe considerarse al crear historias cortas, una temática siempre y 
cuando se considere relevante. La lógica de programación permite mejorar la 
capacidad de razonar, organizar y ordenar soluciones de forma lógica 
favoreciendo el aprendizaje significativo. 
 Los niños de hoy son llamados nativos digitales los cuales tienen la 
oportunidad de utilizar la tecnología con facilidad y necesitan ser enseñados y 
aprender a ser creativos e innovadores. 
 Por esta razón se realizó la implementación del software educativo 
Scratch que permitió el aprendizaje significativo de comunicación en la 
educación básica primaria. 
 La investigación tiene importancia en el hecho que como docentes del 
nivel primario no podemos permanecer indiferentes ante la problemática que 
hemos observado al ver que los alumnos no usan los TIC como necesidad 
educativa, caso contrario lo hacen con la finalidad de jugar e interactuar con otras 
personas. Por ello la investigación constituyó un aporte en este campo. Nuestra 
investigación ayudará a que se realice más investigaciones en la aplicación de 
los TIC en la enseñanza de nivel primaria. 
Implicancia Práctica 
 La Investigación ayudará a mejorar el logro de los aprendizajes en el área 
de Comunicación de las alumnas del sexto grado de Educación Primaria del área 






 Los resultados de la Investigación servirán para que los Directores, 
Docentes de las Instituciones Educativas a nivel nacional propicien el uso de 
Tics, el Scratch como recurso educativo con la finalidad de mejorar el nivel de 
los aprendizajes de sus alumnos. 
 
Justificación teórica 
 La investigación se justifica porque se puede demostrar, que al  
implementar el Scratch favorece el aprendizaje significativo entre los alumnos 
del 6to grado de Educación Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis  del 
distrito de Ate - UGEL Nº 06, el cual ayuda a que ellos sean capaces de plantear 
problemas, exponer alternativas de solución, crear e implementar diseños, hacer 
abstracción en diferentes temáticas y utilizar metáforas y analogías. 
 
Viabilidad  
 La  presente investigación  de acuerdo a nuestro contexto educativo nos 
permitirá  la realización  e implementación del Scratch en la enseñanza creativa. 
 La Institución Educativa cuenta con el aula de Centro de Recursos 
Tecnológicos. 
 La Comunidad Educativa de la Jurisdicción cuenta con computadoras e 
internet. 
 La población estudiantil pertenece a una generación que aprende el uso 




2.5. LIMITACIONES DE LA INVESTIGACIÓN 
 Las limitaciones que se presentaron para el desarrollo del presente trabajo 
de investigación  fueron   los siguientes: 
- Factor físico: En la institución educativa donde se llevó a cabo la investigación 
contaba con un ambiente reducido, acondicionado como Centro de Recursos 
Tecnológicos con 8 computadoras.  Para trabajar con los alumnos se dividió 
en dos para la realización de la práctica en Scratch. 
- Factor económico: Los recursos económicos limitaron el desarrollo de la 
presente investigación, ya que no se contó con la cantidad necesaria de 
computadoras para un mejor desarrollo de la investigación.  Se les entregó a 
los alumnos copias resumidas sobre el programa Scratch y la secuencia de 
pasos para sus prácticas. 
- Factor tiempo: La recargada labor administrativa, pedagógica e institucional 
que se realiza, limitan el tiempo para desarrollar la investigación.  Todo 
transcurrió dentro del horario establecido para el uso del aula de Centro de 
Recursos Tecnológicos. 
- Factor de la población: los alumnos provienen de familias donde no se cuenta 
con una computadora, lo cual hace que ellas tengan que empezar conociendo 
que es una computadora, entre otros; esta desventaja hizo que tomaran más 







CAPÍTULO III: DE LA METODOLOGÍA 
 
3.1. SISTEMAS DE HIPÓTESIS 
3.1.1. Hipótesis general 
- El Scratch  como recurso educativo influye significativamente en el logro de 
los aprendizajes en el área de Comunicación en los alumnos del sexto grado 
de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte, 2015. 
 
3.1.2. Hipótesis específicos 
- El Scratch  como recurso educativo influye significativamente en el logro del 
aprendizaje conceptual en el área de Comunicación en los alumnos del sexto 
grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte, 
2015. 
 
- El Scratch  como recurso educativo influye significativamente en el logro del 
aprendizaje procedimental en el área de Comunicación en los alumnos del 
sexto grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, 
Vitarte, 2015. 
 
- El Scratch como recurso educativo influye significativamente en el logro del 
aprendizaje actitudinal en el área de Comunicación en los alumnos del sexto 






3.2. SISTEMA DE VARIABLES 
3.2.1. Variable independiente : El Scratch como recurso educativo  
 El Scratch es una actividad de programación con lo cual se puede realizar 
animaciones con distintos personajes a los cuales los alumnos podrán dar 
órdenes mediante bloques que se encastran uno con otro, los objetos o 
personajes pueden hablar moverse o jugar. Su objetivo principal es el 
aprendizaje de la programación. 
 
3.2.2. Variable dependiente: Aprendizaje en el área de Comunicación 
 En el aprendizaje que debe tener el alumno en el área de comunicación 
es importante el uso de Scratch desarrolla su capacidad lógica y creativa y así 
pueden localizar información en diversos tipos de textos, reconocer la estructura 
de los textos y reconstruir la secuencia de los textos. 
 Este aprendizaje busca vincular a los TIC, y desarrollar capacidades y 
actitudes que permita a los alumnos participar en este mundo globalizado y 
saturado por información de los TIC. 
 
3.2.3. Variable interviniente 






3.3. OPERACIONALIZACIÓN DE VARIABLES  
3.3.1. Conceptualización 
Tabla 4 
Conceptualización de las variables 




V. Independiente: El Scratch 
como recurso educativo 
El Scratch es un programa informático 
especialmente destinado a niños y niñas, que 
les permite investigar e introducirse en la 
programación de  ordenadores utilizando una 
interfaz gráfica muy sencilla. 
V. Dependiente: Aprendizaje 
del área de comunicación   
El aprendizaje en el área de comunicación se 
realiza mediante la comprensión, expresión y 
producción de textos; logrando en los 




3.3.2. Operacionalización  
Tabla 5 
Operacionalización de las variables 
Variable Dimensión Indicadores Items Escalas 










- Facilidad de 
trabajo en grupo 
- Creatividad 




- Cantidad de 
módulos 































3.4. TIPO, MÉTODO Y DISEÑO DE LA INVESTIGACIÓN 
3.4.1.  Tipo de investigación 
 La escogencia del tipo de investigación determinará los pasos a seguir del 
estudio, sus técnicas y métodos que puedan emplear en el mismo. En general 
determina todo el enfoque de la investigación influyendo en instrumentos, y hasta 
la manera de cómo se analiza los datos recaudados. Así, el punto de los tipos 
de investigación en una investigación va a constituir un paso importante en la 
metodología, pues este va a determinar el enfoque del mismo.  El presente 
estudio es de tipo experimental.  
 
3.4.2. Método de investigación 
 Según Hernández y otros (2010, p. 17), la metodología que se utilizó para 
el estudio es el método científico, ya que se inicia con la identificación y 
formulación del problema, se continúa con la formulación de los objetivos y las 
hipótesis; luego se elabora y aplica los instrumentos de investigación para 
obtener los datos y con éstos realizar la prueba de hipótesis.    
 
3.4.3. Diseño de investigación 
 Según Hernández y otros (2010, p.164), el diseño se refiere al plan o a la 
estrategia concebidos para obtener la información que se desea. De acuerdo a 
esta definición el diseño de estudio de la presente investigación fue el cuasi-
experimental. Según Hernández y otros (2010, p. 148), la investigación cuasi-
experimental manipula deliberadamente, al menos una variable independiente 
para observar su efecto y relación con una o más variables dependientes. 
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 El diseño es pre-test (prueba de entrada), post test (prueba de  salida) y 
con grupo de control. 
                     GE  _________ O1 ___________X ___________  O2  
                     GC _________ O3 ___________   ____________O4 
 
Donde:  
G.E.: El grupo experimental  
G.C.: El  grupo control  
O1 O3: Resultados del Pre Test. 
O2 O4: Resultados del Post Test 
  
3.5. INSTRUMENTOS DE LA INVESTIGACIÓN 
 Los instrumentos de investigación que se utilizaron son: 
- Entrada pre-test. 
- Salida pos-test. 
- Lista de cotejo. 
 Ander (1987, p. 293), dice que con el término test se designan las técnicas 
de investigación, análisis y estudio que permiten apreciar una característica 
psicológica o el conjunto de la personalidad de un individuo. Tales técnicas 
pretenden organizar los datos extraídos de la investigación de la conducta sin 
intención de explicar causas o consecuencias, sino más bien limitándose a 
describir el comportamiento en la dimensión que persigue en sus objetivos (por 
ejemplo inteligencia, aptitudes, personalidad, etc.), conforme a un encuadre 
situacional y genético. 




Test  de Comunicación (Pre test y Post Test) 
Ficha técnica 
Autores:   Dávila Balcázar, Blanca Flor 
    Maguiña Mallma, María Cristina 
Año de edición:  2015 
Forma de administración:  Individual. 
Duración: 15 a 20 minutos. 
Campo de aplicación: 30 alumnos del 6to. Grado de Primaria. 
Características del test: el cuestionario está constituido por 15 ítems 
distribuidos en 2 áreas que a continuación detallamos: 
Área I:  Factor Conceptual, constituida por 8 ítems 
Área II: Factor Procedimental, cuenta con 7 ítems 
 
Descripción del Test 
 El cuestionario de aprendizaje conceptual y procedimental está 
constituido por 15 afirmaciones, los ítems son de tipo cerrado dicotómico, es 
decir marcar la respuesta correcta, que brindan información acerca de las 
características de los alumnos respecto a los hábitos de estudio a través de la 
evaluación de las tres áreas. 
Calificación 
 Las respuestas se califican dicotómicamente: uno (1) y cero (0) y en el 
puntaje final se consideró a escala 20. 
 
Lista de Cotejo 
Ficha técnica 
Autores:   Dávila Balcázar, Blanca Flor 
    Maguiña Mallma, María Cristina 
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Año de edición:  2015 
Forma de administración:  Individual 
Duración: 15 a 20 minutos 
Campo de aplicación: 30 alumnos del 6to. grado de Primaria 
Características del inventario: la lista de cotejo está constituido por 6 ítems.  
 
Descripción de la Lista de cotejo 
 El instrumento está constituido por 6 items, los ítems son de tipo cerrado 
dicotómico, es decir marcar la respuesta correcta, que brindan información 
acerca de las características de los alumnos respecto al aprendizaje actitudinal. 
Calificación 
 Las respuestas se califican dicotómicamente: uno (1) y cero (0).  
 
3.6. TÉCNICAS DE RECOLECCIÓN DE DATOS 
Análisis documental 
 El análisis documental es la operación que consiste en seleccionar las 
ideas informativamente relevantes de un documento a fin de expresar su 
contenido, sin ambigüedades, para recuperar la información en él contenida.  
 
Fichaje 
 Técnica del fichaje será el proceso estratégico  que servirá para recoger 








3.7. POBLACIÓN Y MUESTRA 
3.7.1. Población 
 Según Hernández y otros (2010, p.204), la población  es el conjunto de 
todos los casos que concuerdan con una serie de especificaciones. 
 Llamada también universo de estudio, lo constituyen la totalidad de 
alumnos del sexto grado de la Institución Educativa Anna Jarvis; que es de N=30 
alumnos de género femenino. 
 La Institución Educativa Anna Jarvis está ubicada en la UCV. 30  Lot. 51  
Zona “B” – Huaycán, correspondiente al Distrito de Ate,  Provincia y 
Departamento de Lima, Jurisdicción de la Unidad de Gestión Local Nº 06, a tres 
cuadras de la plaza de armas del distrito y del local de la UGEL Nº 06. 
 
3.7.2. Muestra 
Según Hernández y otros (2010, p.204), define la muestra como un 
subgrupo de la población. 
 Para nuestra investigación se consideró el muestreo no probabilístico  
porque la formación de los grupos está previamente determinada por el 
experimento a realizar. El muestreo es intencional.  La muestra obedece a las 
características propias de la investigación cuasi experimental donde se 
considera un grupo control y otro grupo experimental. El tamaño muestral está 
determinado por el número de alumnos de la sección seleccionada para la 









SEXTO GRADO DE 
PRIMARIA 
SECCIÓN 
Grupo de control 15 A 
Grupo experimental 15 B 












































CAPÍTULO IV: DE LOS RESULTADOS 
 
4.1. VALIDACIÓN Y CONFIABILIDAD DE LOS INSTRUMENTOS 
4.1.1. Validez 
 Según Carrasco (2009, p. 336), el atributo de validez de los instrumentos  
de investigación consiste en que estos “miden con objetividad, precisión, 
veracidad y autenticidad aquello que se desea medir de la variable en estudio”. 
  
 Para validar los instrumentos de la investigación: el pre test, post test y la 
lista de cotejo, se utilizó la técnica de opinión de expertos y su instrumento el 
informe de juicio de expertos, para la cual se consultó a docentes especialistas 
en el área de la enseñanza de la informática educativa de la Universidad 
Nacional de Educación Enrique Guzmán y Valle.  
 Según los resultados de la evaluación  de los expertos, se obtuvo un 
promedio de valoración de 83.3%, en consecuencia el instrumento fue 








Tabla  7 
Validez del instrumento según juicio de expertos sobre el Pre Test.  
 
 
Fuente: Informe de opinión de expertos. 
 
Tabla  8 
Validez del instrumento según juicio de expertos sobre el Post Test.  
     
 
Fuente: Informe de opinión de expertos. 
 
  
Nº Nombre del experto 
Evaluación del  
Instrumento 
1 Dr. Lolo José Caballero Cifuentes 80% 
2 Mg. Valenzuela Condori, Juan Carlos 85% 
3 Mg. Huamán Hurtado, Juan Carlos 85% 
Nº Nombre del experto 
Evaluación del  
Instrumento 
1 Dr. Lolo José Caballero Cifuentes 80% 
2 Mg. Valenzuela Condori, Juan Carlos 85% 
3 Mg. Huamán Hurtado, Juan Carlos 85% 
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Tabla  9 
Validez del instrumento según juicio de expertos sobre la Lista de Cotejo.  
 
 




 Carrasco (2009, p. 339), afirma que “la confiabilidad es la cualidad o 
propiedad de un instrumento de medición, que le permite obtener los mismos 
resultados, al aplicarse una o más veces a la misma persona o grupos de 
personas en diferentes periodos de tiempo”. 
 Para establecer la confiabilidad del instrumento se aplicó la fórmula de 
Kuder Richardson (kr20). Esta fórmula es aplicable en las pruebas de ítems 
dicotómicos en los cuales existen respuestas son dicotómicas. La fórmula es la 
siguiente: 
  









Nº Nombre del experto 
Evaluación del  
Instrumento 
1 Dr. Lolo José Caballero Cifuentes 80% 
2 Mg. Valenzuela Condori, Juan Carlos 85% 




k :  nº de ítems del instrumento. 
p :  % de personas que responden correctamente cada ítems. 
q :  % de personas que responden incorrectamente cada ítems. 
𝜎𝑡   :  Varianza total del instrumento. 
 
  Para la evaluación de la confiabilidad de los instrumentos se tuvo en 
cuenta la escala que se muestra en la Tabla 10. 
 
Tabla 10  
Criterios de confiabilidad 
 
Magnitud Rangos 
Muy Alta 0.81 a 1.00 
Alta 0.61 a 0.80 
Moderada 0.41 a 0.60 
Baja 0.21 a 0.40 
Muy Baja 0.01 a 0.20 
Fuente: Ruiz (2002). 
 
 Para evaluar la confiabilidad de los instrumentos, se tomó una muestra 
piloto antes de la aplicación del instrumento. Para la cual se aplicó en una 
muestra piloto de 9 alumnos, lo cual representaba el 10% del total de la muestra. 
Según los resultados obtenidos que se muestran en la Tabla 12, el coeficiente 
de confiabilidad en cada uno de los instrumentos estaba en el rango de 0.61 a 
0.80, por lo que se determinó que tenían Alta Confiabilidad. 
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Tabla 11  
Resultados de la Evaluación de la Confiabilidad de los Instrumentos 
 
Prueba Coeficiente de 
confiabilidad (kr20) 
Interpretación 
Pre test 0.64 Alta Confiabilidad 
Post test 0.67 Alta Confiabilidad 
Lista de Cotejo 0.75 Alta Confiabilidad 
Fuente: Elaboración propia. 
 
4.2. DISEÑO ESTADÍSTICO 
4.2.1. Prueba de normalidad de los datos 
 Antes de realizar el análisis de los datos fue importante determinar si los 
datos de la muestra tienen una distribución normal. Esta prueba de normalidad 
fue necesario porque nos permitió elegir una prueba paramétrica o no 
paramétrica.  
 La distribución normal de los datos es un modelo de distribución teórica 
donde la mayoría de las puntuaciones se ubican al centro y en los extremos se 
encuentran sólo algunas puntuaciones.  
 Para realizar la prueba de normalidad utilizamos el test de Shapiro - Wilk, 
que es aplicable cuando el número de datos es como máximo 50.  
 Para realizar la prueba de normalidad se ha tomado un nivel de confianza 
del 95%, para la cual se planteó las siguientes hipótesis: 
H1: El  conjunto de datos no tienen una distribución normal. 




Si el valor de significancia resulta menor que 0.05 entonces debe rechazarse H0, 
es decir el conjunto de datos no tienen una distribución normal. 
 Según los resultados que se muestran en la Tabla 12, los valores de 
significancia de las variables de estudio tenían valores menores que 0,05, por lo 
que se rechazó la hipótesis nula, aceptándose H1, es decir que el conjunto de 
datos no tienen una distribución normal en la mayoría de ellos.    
 
Tabla 12  






Aprendizaje Conceptual - 
Pre Test 
Grupo Experimental 0.603 15 0.000 Rechazar H0 
Grupo de Control 0.859 15 0.023 Rechazar H0 
Aprendizaje Procedimental 
- Pre test 
Grupo Experimental 0.862 15 0.025 Rechazar H0 
Grupo de Control 0.890 15 0.067 Aceptar H0 
Aprendizaje Actitudinal - 
Pre Test 
Grupo Experimental 0.585 15 0.000 Rechazar H0 
Grupo de Control 0.658 15 0.000 Rechazar H0 
APRENDIZAJE EN 
COMUNICACIÓN - Pre 
Test 
Grupo Experimental 0.812 15 0.005 Rechazar H0 
Grupo de Control 0.849 15 0.017 Rechazar H0 
Aprendizaje Conceptual - 
Post Test 
Grupo Experimental 0.826 15 0.008 Rechazar H0 
Grupo de Control 0.930 15 0.273 Aceptar H0 
Aprendizaje Procedimental 
- Post Test 
Grupo Experimental 0.525 15 0.000 Rechazar H0 
Grupo de Control 0.891 15 0.069 Aceptar H0 
Aprendizaje Actitudinal - 
Post Test 
Grupo Experimental 0.413 15 0.000 Rechazar H0 
Grupo de Control 0.585 15 0.000 Rechazar H0 
APRENDIZAJE EN 
COMUNICACIÓN - Post 
Test 
Grupo Experimental 0.815 15 0.006 Rechazar H0 
Grupo de Control 0.936 15 0.332 Aceptar H0 







4.2.2. Modelo estadístico matemático 
Prueba de U de Mann Whitney 
 La prueba U de Mann-Whitney es una prueba no paramétrica aplicada a 
dos muestras independientes, se utiliza para comparar dos grupos de rangos 
(medianas) y determinar que la diferencia la diferencia sea estadísticamente 
significativa. 




U1 y U2 = valores estadísticos de U Mann-Whitney. 
n1 = tamaño de la muestra del grupo 1. 
n2 = tamaño de la muestra del grupo 2. 
R1 = sumatoria de los rangos del grupo 1. 
R2 = sumatoria de los rangos del grupo 2. 
 
 La prueba de las hipótesis se realizó a un nivel de confianza del 95%. En 
la prueba si el valor de significancia bilateral es menor que 0.05 entonces se 
rechaza la Hipótesis Nula, es decir que existen evidencias de diferencias 





4.3. PRESENTACIÓN Y ANÁLISIS DE LOS RESULTADOS  
4.3.1. Análisis descriptivo de la muestra 
Edad de los alumnos 
 Según los resultados que se muestran en la Tabla 13, un poco más de la 
mitad de los alumnos tienen 10 años (56.7%), mientras que prácticamente la otra 
mitad tiene 9 años (43.3%) (Ver también Gráfico 1).  
 
Tabla 13  
Edades de los Alumnos  
Edad Frecuencia Porcentaje 
9 años 13 43.3% 
10 años  17 56.7% 
Total 30 100.0% 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 




Frecuencia de las Edades de los Alumnos
9 años 10 años
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 Para evaluar si es que la edad de los alumnos determinaban algún cambio 
en los puntajes se realizó la prueba de U de Mann Whitney, para la cual se 
formuló las hipótesis nulas H0 y alternas H1, las cuales consisten en: 
H1: Hay diferencias de los puntajes en cuanto al género.  
H0: No hay diferencias de los puntajes en cuanto al género. 
Según los datos que se muestran en la Tabla 14, no hay diferencias en los 
puntajes obtenidos en las variables de estudio en cuanto a la edad, debido a que 
el valor de significancia en cada una de ellas fue mayor que 0.05, por lo que se 
aceptó la Hipótesis nula en cada resultado. Por tanto, esta variable descartamos 
esta variable interviniente en nuestro estudio, porque no afectaría nuestros 
resultados.   
Tabla 14  
Estadísticos de Contraste de U de Man Whitney sobre la Edad de los Alumnos  















































Fuente: Elaboración propia. 
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4.3.2. Análisis descriptivo del Aprendizaje en el Área de Comunicación  
Comparación de las Medias Aritméticas en el Aprendizaje en el Área de 
Comunicación 
 En la Tabla 15 y Gráfico 2, se puede apreciar la comparación de los 
promedios en el Aprendizaje en el Área de Comunicación, según estos 
resultados  en el Pre Test no se observa diferencias significativas, mientras que 
en el Post Test la diferencia es de 3.07, por lo que el grupo experimental mostró 
una mejora sustantiva en su aprendizaje luego de aplicación del programa.    
 
Tabla 15 
Comparación de las medias aritméticas en el Aprendizaje en el Área de 
Comunicación  
Variables Grupo Media Desv. típ. 





Grupo de Control 14.80 2.210 





Grupo de Control 15.60 1.957 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 
Gráfico 2. Gráfico de Barras de Comparación de Medias Aritméticas en el Aprendizaje 
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Comparación de las medias Aritméticas en el Aprendizaje Conceptual 
 Según los resultados que se muestran en la Tabla 16 y el Gráfico 3, en el 
Aprendizaje Conceptual, en el pre test los alumnos estaban con los promedios 
aproximados. En el Post Test se observa que el grupo experimental obtuvo un 
mejor promedio en comparación con el grupo de control, siendo esta diferencia 
significativa de 4.4. 
Tabla 16 
Comparación de las medias aritméticas en el Aprendizaje Conceptual de 
Comunicación  
Variables Grupo Media Desv. típ. 





Grupo de Control 13.47 1.995 





Grupo de Control 13.27 2.890 















Aprendizaje Conceptual - Pre
Test







Comparación de las medias Aritméticas en el Aprendizaje Procedimental 
 En la comparación de los promedios entre el grupo experimental y el grupo 
de control en el Aprendizaje Procedimental, se observó que en el pre test ambos 
grupos tenían sus promedios aproximados; esto era una condición necesaria 
porque al inicio del experimento ambos grupos deberían estar en las mismas 
condiciones. En el post test el grupo experimento obtuvo un promedio mayor que 
el grupo de control (Ver Tabla 17 y Gráfico 4). 
 
Tabla 17 
Comparación de las medias aritméticas en el Aprendizaje Procedimental  
Variables Grupo Media Desv. 
típ. 





Grupo de Control 13.47 3.137 





Grupo de Control 15.07 3.751 
Fuente: Elaboración propia. 
 
 



















Comparación de las medias Aritméticas en el Aprendizaje Actitudinal 
 Según los resultados de comparación de grupos que se observan en la 
Tabla 18 y Gráfico 5, en el Aprendizaje Actitudinal, el grupo experimental y el 
grupo de control tenían su promedio similares en el pre test, mientras que en el 
post test se obtuvo que el grupo experimental obtuvo una ligera diferencia en 
cuanto al promedio en comparación del grupo de control. Esta diferencia en el 
post test no es significativa según se muestra en la prueba de hipótesis 
 
Tabla 18 
Comparación de las medias aritméticas en el Aprendizaje Actitudinal  
Variables Grupo Media 
Desviación 
típ. 
Aprendizaje Actitudinal - Pre Test 
Grupo Experimental 18.47 3.067 
Grupo de Control 17.40 4.014 
Aprendizaje Actitudinal - Post Test 
Grupo Experimental 19.60 1.056 
Grupo de Control 18.47 3.067 




Gráfico 5. Gráfico de Barras de Comparación de Medias Aritméticas en el Aprendizaje 









Aprendizaje Actitudinal - Pre
Test








4.3.3. Resultados de la Prueba de U de Mann Whitney 
Resultados de la Prueba de U de Mann Whitney en el Aprendizaje en el 
Área de Comunicación 
 En la Tabla 19, se tiene los resultados de la Prueba de U de Mann Whitney 
del Aprendizaje en el Área de Comunicación. En el Pre test el valor de 
significancia es de 0.521, que es mayor que 0.05, (p-valor=0.521>0.05), lo cual 
indicaba que no había diferencias al inicio del experimento. En el Post test se 
obtuvo un valor de significancia de 0.000, este valor era menor que 0.05 (p-
valor=0.000<0.05), lo cual indica que hay diferencias significativas al finalizar el 
experimento. 
 
Tabla  19 
 
Prueba de U de Mann Whitney en el Aprendizaje en Comunicación 








U de Mann-Whitney 97.500 22.000 
W de Wilcoxon 217.500 142.000 




Sig. exacta [2*(Sig. 
unilateral)] 
0.539b 0.000b 
a. Variable de agrupación: Grupo 
b. No corregidos para los empates. 






Resultados de la Prueba de U de Mann Whitney en el Aprendizaje 
Conceptual 
 Según los que se observan en la Tabla 20 sobre el Aprendizaje 
Conceptual, en el Pre test el valor de significancia bilateral es de 0.085, mayor 
que 0.05, (p-valor=0.085>0.05), lo cual indicaba que no había diferencias en el 
al inicio. En el Post test se obtuvo el valor de significancia de 0.00 menor que 
0.05 (p-valor=0.000<0.05), lo cual indica que hay diferencias significativas entre 
los dos grupos al finalizar el experimento. 
 
Tabla 20 
Prueba de U de Mann Whitney en el Aprendizaje Conceptual 








U de Mann-Whitney 75.000 28.500 
W de Wilcoxon 195.000 148.500 




Sig. exacta [2*(Sig. 
unilateral)] 
0.126b 0.000b 
a. Variable de agrupación: Grupo 
b. No corregidos para los empates. 






Resultados de la Prueba de U de Mann Whitney en el Aprendizaje en el 
Área de Procedimental 
 Según los resultados que se observan en la Tabla 21, en la Prueba de U 
de Mann Whitney en el Aprendizaje Procedimental, al inicio del experimento el 
valor de significancia bilateral obtenido fue de 0.678, que es mayor que 0.05, (p-
valor=0.678>0.05), lo cual indicaba que no había diferencias. En el Post test se 
obtuvo que el valor de significancia de 0.002 menor que 0.05 (p-
valor=0.002<0.05), lo cual indica que había diferencias significativas. 
 
Tabla 21 
Prueba de U de Mann Whitney en el Aprendizaje Procedimental 




- Pre test 
Aprendizaje 
Procedimental 
- Post Test 
U de Mann-Whitney 103.000 42.500 
W de Wilcoxon 223.000 162.500 






Sig. exacta [2*(Sig. 
unilateral)] 
0.713b 0.003b 
a. Variable de agrupación: Grupo 
b. No corregidos para los empates. 






Resultados de la Prueba de U de Mann Whitney en el Aprendizaje en el 
Área de Actitudinal 
 En la Tabla 22, se muestran los resultados obtenidos mediante el SPSS,  
sobre el Aprendizaje Actitudinal. En el Pre test el valor de significancia bilateral 
es de 0.413, que es mayor que 0.05, (p-valor=0.413>0.05), lo cual indicaba que 
no había diferencias al inicio. En el Post test se obtuvo que el valor de 
significancia es de 0.312 mayor también que 0.05 (p-valor=0.312>0.05), lo cual 
indica que tampoco había diferencias significativas entre los dos grupos al 
finalizar. 
 
 El aprendizaje actitudinal está basado en las características propias de los 
alumnos, el trabajar en grupo se les hace más interesante, porque tienen 
interacción con sus compañeros al momento de intercambiar ideas y opiniones,  
en la cual practican la ayuda mutua, por ello respondían con buena disposición 
en el desarrollo de sus actividades; por lo cual se nota una diferencia mínima en 
su indisposición a la participación de un grupo de trabajo.  
 
Tabla 22 
Prueba de U de Mann Whitney en el Aprendizaje Actitudinal 








U de Mann-Whitney 96.000 95.500 
W de Wilcoxon 216.000 215.500 




Sig. exacta [2*(Sig. 
unilateral)] 
0.512b 0.486b 
a. Variable de agrupación: Grupo 
b. No corregidos para los empates. 





4.3.4. Prueba de Hipótesis 
 En la prueba de las hipótesis se formulan las hipótesis nulas por cada 
hipótesis de la investigación. La hipótesis nula (H0) significa que no hay 
diferencias entre los puntajes de las dos variables, que es el caso contrario de la 
hipótesis alterna (H1). El propósito de la prueba de hipótesis es evaluar la 
posibilidad de rechazar o aceptar la hipótesis nula, si es rechazada entonces se 
acepta la hipótesis alterna.  
 En la pruebas se utilizó el paquete estadístico SPSS, y un nivel de 
confianza del 95%. 
 
Prueba de Hipótesis General 
H1:   El Scratch  como recurso educativo influye significativamente en el logro de 
los aprendizajes en el área de Comunicación en los alumnos del sexto 
grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte, 
2015. 
H0:   El Scratch  como recurso educativo no influye significativamente en el logro 
de los aprendizajes en el área de Comunicación en los alumnos del sexto 
grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte, 
2015. 
 Según los resultados de la Prueba de U de Mann Whitney en prueba de 
la hipótesis general,  se obtuvo un valor de significancia bilateral de 0.000 en el 
post test, siendo este valor menor que 0.05 (p-valor=0.000<0.05), por lo que se 
rechazó la Hipótesis Nula H0, aceptándose entonces la hipótesis de la 




Prueba de U de Mann Whitney en el Aprendizaje en Comunicación 
 Hipótesis nula Test Sig. Decisión 
1 La distribución de 
APRENDIZAJE EN 
COMUNICACIÓN - Post 
Test es la misma entre 
las categorías de Grupo. 








Se muestran las significancias asintóticas. El nivel de significancia es ,05. 
1Se muestra la significancia exacta para esta prueba. 
Fuente: Elaboración propia. 
 
Conclusión: Existen razones suficientes para rechazar la hipótesis nula por lo 
que podemos inferir que: El Scratch como recurso educativo influye 
significativamente en el logro de los aprendizajes en el área de Comunicación en 
los alumnos del sexto grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, 
UGEL 06, Vitarte, 2015. 
 
Primera Hipótesis Específica 
H1:  El Scratch como recurso educativo influye significativamente en el logro del 
aprendizaje conceptual en el área de Comunicación en los alumnos del 





H0:  El Scratch como recurso educativo no influye significativamente en el logro 
del aprendizaje conceptual en el área de Comunicación en los alumnos del 
sexto grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, 
Vitarte, 2015. 
 Según los resultados en el Aprendizaje Conceptual, a un nivel de 
confianza del 95%, se obtuvo un valor de significancia bilateral de 0.000, menor 
que 0.05 (p-valor=0.000<0.05) por lo que se rechazó la Hipótesis Nula H0, a un 
nivel de confianza del 95% aceptándose entonces la hipótesis de la investigación 
(Ver Tabla 24). 
 
Tabla 24 
Prueba de U de Mann Whitney en el Aprendizaje Conceptual 
 
Hipótesis nula Test Sig. Decisión 
1 La distribución de 
Aprendizaje 
Conceptual - Post Test 
es la misma entre las 
categorías de Grupo. 







Se muestran las significancias asintóticas. El nivel de significancia es 
,05. 
1Se muestra la significancia exacta para esta prueba. 
Fuente: Elaboración propia. 
 
Conclusión: Existen razones suficientes para rechazar la hipótesis nula por lo 
que podemos inferir que: El Scratch como recurso educativo influye 
significativamente en el logro del aprendizaje conceptual en el área de 
Comunicación en los alumnos del sexto grado de Primaria de la Institución 




Segunda Hipótesis Específica 
H1:  El Scratch  como recurso educativo influye significativamente en el logro del 
aprendizaje procedimental en el área de Comunicación en los alumnos del 
sexto grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, 
Vitarte, 2015. 
H0:  El Scratch  como recurso educativo no influye significativamente en el logro 
del aprendizaje procedimental en el área de Comunicación en los alumnos 
del sexto grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 
06, Vitarte, 2015. 
 
 Según la Prueba de U de Mann Whitney en el post test del Aprendizaje 
Procedimental, se obtuvo un valor de significancia bilateral de 0.0027 menor que 
0.05 (p-valor=0.0027<0.05), por lo que se rechazó la Hipótesis Nula H0, 
aceptándose entonces la hipótesis de la investigación (Ver Tabla 25). 
 
Tabla 25 
Prueba de U de Mann Whitney en el Aprendizaje Procedimental 
 Hipótesis nula Test Sig. Decisión 
1 La distribución de 
Aprendizaje 
Procedimental - 
Post Test es la 
misma entre las 
categorías de 
Grupo. 




0,00271 Rechazar la 
hipótesis 
nula. 
Se muestran las significancias asintóticas. El nivel de significancia es 
,05. 
1Se muestra la significancia exacta para esta prueba. 




Conclusión: Existen razones suficientes para rechazar la hipótesis nula por lo 
que podemos inferir que: El Scratch como recurso educativo influye 
significativamente en el logro del aprendizaje procedimental en el área de 
Comunicación en los alumnos del sexto grado de Primaria de la Institución 
Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte, 2015 
 
Tercera Hipótesis Específica 
H1:  El Scratch  como recurso educativo influye significativamente en el logro del 
aprendizaje actitudinal en el área de Comunicación en los alumnos del 
sexto grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, 
Vitarte, 2015. 
H0:  El Scratch  como recurso educativo no influye significativamente en el logro 
del aprendizaje actitudinal en el área de Comunicación en los alumnos del 
sexto grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, 
Vitarte, 2015.  
 
 Según los resultados en el post test del Aprendizaje Actitudinal, a un nivel 
de confianza del 95%, se obtuvo un valor de significancia bilateral de 0.486 
mayor que 0.05 (p-valor=0.486>0.05), por lo que se aceptó la Hipótesis Nula H0 






Prueba de U de Mann Whitney en el Aprendizaje Actitudinal 
 Hipótesis nula Test Sig. Decisión 
1 La distribución de 
Aprendizaje 
Actitudinal - Post Test 
es la misma entre las 
categorías de Grupo. 




0,4861 Retener la 
hipótesis 
nula. 
Se muestran las significancias asintóticas. El nivel de significancia es 
,05. 
1Se muestra la significancia exacta para esta prueba. 
Fuente: Elaboración propia. 
 
Conclusión: Existen razones suficientes para rechazar la hipótesis nula por lo 
que podemos inferir que: El Scratch como recurso educativo no influye 
significativamente en el logro del aprendizaje actitudinal en el área de 
Comunicación en los alumnos del sexto grado de Primaria de la Institución 






4.4. DISCUSIÓN DE LOS RESULTADOS 
 La validación de los instrumentos fue necesaria antes de la aplicación a 
la muestra, esta validación se realizó con el apoyo de los docentes de la Facultad 
de Ciencias de la UNE, para la cual se utilizó la técnica de opinión de expertos. 
Según la evaluación que realizaron los expertos calificaron como válidos para la 
aplicación de los instrumentos a la investigación. 
 Antes de la aplicación de los instrumentos, fue necesaria la evaluación de 
la confiabilidad en una muestra piloto. Se utilizó el análisis del Kuder Richarson. 
Según los resultados obtenidos los instrumentos analizados en la muestra piloto, 
tenían Alta Confiabilidad.  
 Para poder determinar que prueba utilizar, se realizó la prueba de 
normalidad de los datos. Según los resultados de la prueba de Shapiro - Wilk, 
las variables de estudio no tenían distribución normal. Dado esto, en la para la 
comparación de los grupos de estudio se utilizó la Prueba Estadística de U de 
Mann Whitney para grupos independientes, a un nivel de confianza del 95%.  
 Se realizó el análisis descriptivo de edad de los alumnos como variable 
interviniente que podrían afectar al análisis de la comparación de los resultados 
de los grupos. Según la prueba estadística de U de Mann Whitney aplicado a los 
puntajes en los grupos en el pre test y post test, no habían diferencias 
significativas en cuanto a la edad, por la cual esta variable interviniente no se 
tomó en cuenta en la prueba de las hipótesis. 
 Para la realización de las pruebas de hipótesis, se utilizó la prueba no 
paramétrica de U de Mann Whitney, a un nivel de confianza de 95%. Esta prueba 
nos ha permitido hacer la comparación de los dos grupos independientes en el 
pre test y el post test. La prueba fue realizada a un nivel de significancia del 95%, 
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para la cual se ha utilizado el paquete estadístico SPSS. En la prueba si es que 
el valor de significancia bilateral es menor que 0.05, entonces se rechazaría la 
hipótesis nula de no diferencias, aceptándose la hipótesis de la investigación.  
En la prueba de la hipótesis general, el valor de significancia bilateral obtenido 
fue de 0.000 en el post test, como este valor es menor que 0.05, entonces se 
rechazó la hipótesis nula. Aquí entonces se concluyó que el Scratch como 
recurso educativo influye significativamente en el logro de los aprendizajes en el 
área de Comunicación.  Se observó que el Scratch por ser un programa 
interactivo en la cual los alumnos crean utilizando su imaginación, sin tener que 
hacer uso de un lápiz y papel se les hizo más atractivo la aplicación del Scratch. 
 En la prueba de la primera hipótesis específica, el valor de significancia 
bilateral obtenido en el post test fue de 0.000, menor que 0.05, por lo que se 
consideró aceptada la hipótesis de la investigación, es decir que el Scratch  como 
recurso educativo influye significativamente en el logro del aprendizaje 
conceptual en el área de Comunicación. Se observó que los alumnos lograron 
afianzar mediante la creación, la conceptualización de la creación de cuentos y/o 
historias de la misma forma en la que iban experimentando.  
 Según la segunda prueba de hipótesis específica, los resultados 
obtenidos en la Prueba de U de Mann Whitney, en la comparación de los grupos 
en el post test, mostraron un valor de significancia de 0.0027, menor que 0.05, 
por lo que se rechazó la hipótesis nula, es decir que el Scratch como recurso 
educativo influye significativamente en el logro del aprendizaje procedimental en 
el área de Comunicación.  La aplicación del programa Scratch fue para los 
alumnos una experiencia creativa en la cual fue llamando su atención a medida 
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que se fueron avanzando  los temas, logrando al final crear sin una guía 
específica.    
En la tercera prueba de hipótesis, se obtuvo un valor de significancia de 
0.486 en el post test, por lo que el valor se aceptó la Hipótesis nula de no 
diferencias. Esto nos indicaba que en el aspecto actitudinal no hubo diferencias 
en los grupos, debido a que la disposición de los alumnos para trabajar grupo se 
les presenta más interesante, porque pueden intercambiar ideas y opiniones 
entre ellos cuando se trabaja en equipo, y esto se dio en ambos grupos, tanto en 
el grupo de control y el grupo experimental.  
También pudieron  desarrollar otras habilidades como es el aprendizaje 
autónomo, ya que poco a poco fueron capaces por sí mismos de desarrollar sus 
propias aplicaciones; con el paso del tiempo, los más pequeños fueron 
escribiendo de una forma más lógica y sintácticamente correcta; y, por último, y 
lo más importante, harán realidad el lema que tiene la propia herramienta 








1. El uso del Scratch  como recurso educativo influye significativamente en el 
logro de los aprendizajes en el área de Comunicación en los alumnos del 
sexto grado de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, 
Vitarte, 2015. Según los resultados de la Prueba de Hipótesis, las diferencias 
de puntajes entre el Grupo de Control y el Grupo Experimental en el Post 
Test son significativos, a un nivel de confianza del 95%.    
2. Concluimos que el Scratch  como recurso educativo influye 
significativamente en el logro del aprendizaje conceptual en el área de 
Comunicación en los alumnos del sexto grado de Primaria de la Institución 
Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte, 2015. Según los resultados de la 
primera prueba de hipótesis específica, el valor de significancia obtenido fue 
de 0.00, menor que 0.05, por lo que se rechazó la Hipótesis nula, 
aceptándose la Hipótesis de la Investigación.   
3. Según los resultados de la segunda prueba de hipótesis específica, 
obtenidos mediante la prueba de U de Mann Whitney, a un nivel de confianza 
del 95%, el valor de significancia obtenido fue de 0.0027, por lo que al ser 
menor que 0.05, se rechazó la Hipótesis Nula, es decir que el Scratch como 
recurso educativo influye significativamente en el logro del aprendizaje 
procedimental en el área de Comunicación en los alumnos del sexto grado 
de Primaria de la Institución Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte, 2015.   
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4. Se concluye que el Scratch como recurso educativo no influye 
significativamente en el logro del aprendizaje actitudinal en el área de 
Comunicación en los alumnos del sexto grado de Primaria de la Institución 
Educativa Anna Jarvis, UGEL 06, Vitarte. Según los resultados de la prueba 
estadística U de Mann Whitney, el valor de significancia fue de 0.486, valor 









- Se recomienda hacer extensivo los resultados de esta investigación a otros 
grados de la Institución Educativa, ya que el software educativo Scratch es 
válido desde inicial hasta el 6to grado de inicial primaria. 
- Fortalecer el conocimiento del programa Scratch en los docentes del área de 
Comunicación para crear de una forma divertida y sencilla diálogos, historias 
y/o cuentos.  
- Diseñar actividades de aula en las que se promueva una mayor interacción 
entre el aprendizaje actitudinal y procedimental con la computadora y de 
reflexión sobre el trabajo que los alumnos realizan con Scratch. 
- Los alumnos deben de exponer los trabajos realizados, para la cual se debe 
programar un día de exposición de Scratch, abierto a todos los grados de la 
Institución Educativa. 
- Los docentes deben prepararse para el uso de recursos digitales, 
actualizándose sobre la aparición de las nuevos TICs. 
- El aula de Centros de Recursos Tecnológicos debe contar con la cantidad 
adecuada de computadoras para un mejor desarrollo práctico de los alumnos. 
- El docente siempre debe buscar nuevas alternativas de apoyo en el 
aprendizaje del área de comunicación; la cual le ayudará en el desarrollo de 
las competencias de comprensión, expresión y producción, fortaleciendo así 
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Anexo 1: Matriz de Consistencia 
Título:  SCRATCH COMO RECURSO EDUCATIVO EN  EL LOGRO DE LOS APRENDIZAJES EN EL ÁREA DE COMUNICACIÓN DE LOS ALUMNOS DEL 
SEXTO GRADO DE PRIMARIA DE LA INSTITUCIÓN EDUCATIVA ANNA JARVIS, UGEL 06, VITARTE, 2015 
Formulación del 
problema 
Objetivos Hipótesis Variables y dimensiones 
Metodología / 
Instrumentos 
Problema General Objetivo General Hipótesis General Variable independiente: 
 





- Entorno colaborativo 
- Estructura 
 
Variable dependiente:  
 

















Cuasi experimental con 
equipos equivalentes 




     pre-test. 
 
Salida  
     pos-test. 
 
Lista de cotejo 
 
 
¿Cuál es la influencia 
del Scratch  como 
recurso educativo en el 
logro de los 
aprendizajes en el área 
de Comunicación de los 
alumnos del sexto 
grado de Primaria de la 
Institución Educativa 
Anna Jarvis, UGEL 06, 
Vitarte, 2015? 
Determinar la influencia 
del Scratch como 
recurso educativo en el 
logro de los 
aprendizajes en el área 
de Comunicación de los 
alumnos del sexto 
grado de Primaria de la 
Institución Educativa 
Anna Jarvis UGEL 06, 
Vitarte, 2015. 
El Scratch  como recurso 
educativo influye significa-
tivamente en el logro de los 
aprendizajes en el área de 
Comunicación en los 
alumnos del sexto grado de 
Primaria de la Institución 
Educativa Anna Jarvis, 
UGEL 06, Vitarte, 2015. 
Problemas 
Específicos 
Objetivos Específicos Hipótesis Específicos 
HE1: ¿Cuál es la 
influencia del Scratch  
como recurso educativo 
en el logro del 
aprendizaje conceptual 
en el área de 
Comunicación de los 
alumnos del sexto 
grado de Primaria de la 
Institución Educativa 
Anna Jarvis, UGEL 06, 
Vitarte, 2015? 
OE1: Determinar la 
influencia del Scratch 
como recurso educativo 
en el logro del 
aprendizaje conceptual 
en el área de 
Comunicación de los 
alumnos del sexto 
grado de Primaria de la 
Institución Educativa 
Anna Jarvis UGEL 06, 
Vitarte, 2015. 
HE1: El Scratch  como 
recurso educativo influye 
significativamente en el logro 
del aprendizaje conceptual 
en el área de Comunicación 
en los alumnos del sexto 
grado de Primaria de la 
Institución Educativa Anna 







Objetivos Hipótesis Variables y dimensiones 
Metodología / 
Instrumentos 
HE2: ¿Cuál es la 
influencia del Scratch  
como recurso educativo 
en el logro del 
aprendizaje 
procedimental en el 
área de Comunicación 
de los alumnos del 
sexto grado de Primaria 
de la Institución 
Educativa Anna Jarvis, 
UGEL 06, Vitarte, 
2015? 
OE2: Determinar la 
influencia del Scracth 
como recurso educativo 
en el logro del 
aprendizaje 
procedimental en el 
área de Comunicación 
de los alumnos del 
sexto grado de Primaria 
de la Institución 
Educativa Anna Jarvis 
UGEL 06, Vitarte, 2015. 
HE2: El Scratch  como 
recurso educativo influye 
significativamente en el logro 
del aprendizaje 
procedimental en el área de 
Comunicación en los 
alumnos del sexto grado de 
Primaria de la Institución 
Educativa Anna Jarvis, 
UGEL 06, Vitarte, 2015. 
  
HE3: ¿ Cuál es la 
influencia del Scratch  
como recurso educativo 
en el logro del 
aprendizaje actitudinal 
en el área de 
Comunicación de los 
alumnos del sexto 
grado de Primaria de la 
Institución Educativa 
Anna Jarvis, UGEL 06, 
Vitarte, 2015? 
OE3: Determinar la 
influencia del Scratch 
como recurso educativo 
en el logro del 
aprendizaje actitudinal 
en el área de 
Comunicación de los 
alumnos del sexto 
grado de Primaria de la 
Institución Educativa 
Anna Jarvis UGEL 06, 
Vitarte, 2015. 
HE3: El Scratch  como 
recurso educativo influye 
significativamente en el logro 
del aprendizaje actitudinal en 
el área de Comunicación en 
los alumnos del sexto grado 
de Primaria de la Institución 
Educativa Anna Jarvis, 




Anexo 2: Operacionalización  
 





El Scratch como 
recurso 
educativo: 
Dim 1  Interfaz 





Ind 2 Herramientas  
Ind 3 Medios 
Dim 2  Entorno 
colaborativo 








Ind 5 Creatividad 
Ind 6 Colaboración 
entre 
compañeros 
Dim 3   
Estructura 
 







Ind 8  Formatos de 
archivos 




aprendizaje en el 
área de 
comunicación 
Dim 1  
Conceptual 





Dim 2  
Procedimental 





Ind 3:  Procesa 
Ind 4:  Ejecuta 
Dim 3  
Actitudinal 











Anexo 3: Instrumentos 
PRE TEST 
 
VARIABLE DEPENDIENTE: Aprendizaje en el área de Comunicación 
 
 
Apellidos y Nombres:  ……………………………………………………………………………………………. 
Edad: …….…… 
 
INDICACIONES: A continuación se presentan varios enunciados, para completar y 






1. Un cuento es : 
a) Un relato de unos hechos reales o imaginarios que les suceden a unos 
personajes en un lugar. 
b) Una narración breve oral o escrita de un hecho real o ficticio. 
c) La narración verbal de elementos visuales importantes. 
d) Ninguna de las anteriores. 
 
2. Producir un texto es : 
a) Expresar lo que sentimos, pensamos o deseamos comunicar. 
b) Proceso de fabricar, elaborar u obtener productos. 
c) Composición de signos codificado en un sistema de escritura. 
d) Crear algo novedoso. 
 
3. Comunicación es : 
a) Emisor y receptor. 
b) Proceso mediante el cual se puede transmitir información de una entidad 
a otra. 
c) Símbolos que representan una información o mensaje. 
d) Ninguna de las anteriores. 
 
4. ¿Qué es diálogo? 
a) Movimiento de las personas. 
b) Expresión de las personas. 
c) Conversación entre dos o más personas. 
d) Ninguna de las Anteriores 




Emisor     La idea que expresa la imagen. 
 
Receptor     Quien crea la imagen. 
 
Mensaje     Quien aprecia la imagen. 
 
 
6. La anécdota es : 
a) Un conjunto de historias. 
b) Narración de una historia. 
c) Relato breve de un acontecimiento extraño, curioso o divertido. 
d) Una historia interesante. 
 
7. La leyenda es : 
a) Conjunto de palabras que forma una unidad en un poema. 
b) Narración popular que cuenta un hecho real o fabuloso. 
c) Relato o composición literaria en prosa. 
d) Todas son correctas.  
 
8. Es la relación de hechos importantes que suceden cada día : 
a) Poema. 
b) Agenda. 
c) Diario personal. 





9. Para realizar un escrito se debe  : 
a) Dar continuidad a los párrafos. 
b) Concentrar. 
c) Entonar debidamente. 
d) Utilizar palabras interesantes. 
 
10. El título de un texto debe : 
a) Tener relación con el tema. 
b) No es necesario que se relacione al tema. 
c) Ser el que más me guste. 







11. Las imágenes transmiten : 
a) Conceptos – Movimiento – Afecto 
b) Conceptos – Afectos – Intenciones 
c) Conceptos – Intenciones – Ideas 
d) Ideas – Emociones – Realidad  
 
12. El correo electrónico es : 
a) Software que administra datos. 
b) Enviar y recibir mensajes de manera instantánea. 
c) Una página web. 
d) Un procesador de textos. 
 
13. Los párrafos  : 
a) Es una historia. 
b) Forman parte de un texto. 
c) Es un tema. 
d) Es un asunto. 
 
 
14. En un texto la idea principal es : 
a) Lo que se dice de la idea principal. 
b) Datos concretos. 
c) Lo más importante del texto. 
d) Lo que se dice de los personajes. 
 
15. Es folleto informativo que trata un tema específico con el fin de 
convencer o sugerir : 
a) El afiche. 
b) El tríptico. 
c) La pancarta. 























































POST    TEST 
 
 
VARIABLE DEPENDIENTE: Aprendizaje en el área de Comunicación 
 
Apellidos y Nombres:  ……………………………………………………………………………………………. 
Edad: …….…… 
 
INDICACIONES: A continuación se presentan varios enunciados. Para indicar tu 





1. Las características de un cuento son : 
a) Brevedad – Tensión – Intensidad  
b) Tensión – Brevedad  
c) Ambiente – Tensión – Intensidad  
d) Ambiente – Tensión – Brevedad  
 
2. Un cuento debe tener : 
a) Inicio – Nudo – Reflexión. 
b) Introducción - Desenlace. 
c) Introducción – Nudo – Desenlace  
d) Nudo – Reflexión – Desenlace 
 






4. El texto debe ser : 
a) Coherente. 
b) Real. 












6. De la lectura de un cuento aprendemos : 
a) Costumbres. 
b) Enseñanzas. 
c) Leer mejor. 
d) Ninguna de las anteriores. 
 
7. ¿Por qué es necesario contar con personajes en un cuento? 
a) Ser creativos. 
b) Analizar la lectura. 
c) Entender mejor. 
d) a y c 
 
8. ¿Cuál es el paso a seguir para describir un lugar? 
a) Detallar lo que más resalta en el lugar. 
b) Forma de redactar un texto. 
c) Formar frases. 




9. ¿Qué elementos van en una portada? 
a) El tema a tratar y un dibujo atrayente. 
b) Un dibujo atrayente. 
c) El tema a tratar. 
d) El mensaje del afiche. 
 
10. Los dibujos deben : 
a) Adecuarse al texto.    
b) Expresar la idea del texto. 
c) Ser los personajes. 







11. Los personajes utilizan : 
a) Las señas. 
b) El diálogo. 
c) Las imágenes. 
d) El texto. 
 
12. Para crear un cuento en la computadora usas : 
a) Juegos. 
b) Programas. 
c) Páginas Web. 
d) Hoja de cálculo. 
 
13. Una novela es    …………………………..    : 
a) Narración de un hecho. 
b) Relato en verso. 
c) Relato de una acción fingida. 
d) Un diario personal. 
 
14. La estructura del cuento es  : 
a) Argumento – Secuencia – Desenlace. 
b) Argumento – Secuencia – Personajes. 
c) Secuencia – Nudo – Personajes. 
d) Nudo – Personajes. 
 
15. ¿En qué parte de la leyenda se menciona el lugar y los personajes? 
a) Inicio 
b) Nudo  
c) Desenlace 























CLAVE DE RESPUESTAS 
 






















-  PRE Y POST TEST- 
 
VARIABLE DEPENDIENTE: Aprendizaje en el área de Comunicación 
 






























































































































































1.        
2.        
3.        
4.        
5.        
6.        
7.        
8.        
9.        
10.        
11.        
12.        
13.        
14.        
15.        
Leyenda: 
 Si  =  1 
 No = 0
118 
 





Datos del Pre test de la Prueba Piloto  
  It1 It2 It3 It4 It5 It6 It7 It8 It9 It10 It11 It12 It13 It14 It15 
1 
1 1 1 0 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
2 
1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 1 1 
3 
1 1 0 0 0 1 1 1 1 0 1 1 0 1 1 
4 
1 0 0 0 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 0 
5 
0 0 0 1 1 0 0 1 0 1 1 0 0 0 0 
6 
1 1 0 0 1 0 0 1 1 1 0 1 0 0 0 
7 
1 1 1 0 0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0 
8 
1 1 1 1 0 1 1 0 1 0 1 1 1 0 1 
9 
1 1 1 1 1 1 0 0 1 1 1 1 1 1 1 







Datos del Post test de la Prueba Piloto  
  It1 It2 It3 It4 It5 It6 It7 It8 It9 It10 It11 It12 It13 It14 It15 
1 
0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0 
2 
0 1 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 
3 
1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 
4 
0 1 1 0 0 1 1 0 1 1 0 0 1 0 1 
5 
1 0 0 1 0 1 0 0 1 0 0 1 0 1 0 
6 
1 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 0 1 1 
7 
1 1 1 0 1 0 1 0 0 0 1 1 1 1 1 
8 
0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 
9 
0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 








Datos de la Lista de Cotejo de la Prueba Piloto  
  It1 It2 It3 It4 It5 It6 
1 0 1 1 0 0 1 
2 1 1 1 1 1 1 
3 1 1 1 1 1 0 
4 1 0 0 1 0 1 
5 0 0 1 0 0 0 
6 1 1 1 1 1 1 
7 1 1 1 1 1 1 
8 1 0 0 1 1 0 
9 1 1 1 1 0 1 



































Tabulación de los Datos 
Nro 
 
PRE TEST POST TEST 
Conceptual Procedimental Actitudinal  Conceptual Procedimental Actitudinal  
Edad Grupo PC1 PP1 PA1 PPRE PC2 PP2 PA2 PPOST 
1 9 2 13 14 10 12 18 17 10 15 
2 10 2 13 20 17 17 15 20 20 18 
3 9 2 15 17 17 16 13 20 13 15 
4 10 2 13 17 20 17 15 17 20 17 
5 9 2 13 14 17 15 15 20 20 18 
6 10 2 18 14 20 17 18 20 20 19 
7 10 2 10 11 20 14 10 11 20 14 
8 9 2 13 11 20 15 13 11 20 15 
9 9 2 13 11 10 11 10 14 17 14 
10 10 2 10 9 10 10 8 9 17 11 
11 10 2 13 11 20 15 15 14 20 16 
12 9 2 15 14 20 16 13 14 20 16 
13 9 2 15 17 20 17 10 14 20 15 
14 10 2 13 11 20 15 13 11 20 15 
15 9 2 15 11 20 15 13 14 20 16 
16 10 1 13 14 20 16 20 20 20 20 






PRE TEST POST TEST 
Conceptual Procedimental Actitudinal  Conceptual Procedimental Actitudinal  
Edad Grupo PC1 PP1 PA1 PPRE PC2 PP2 PA2 PPOST 
18 10 1 15 11 20 15 20 20 20 20 
19 10 1 15 14 20 16 15 17 20 17 
20 10 1 15 14 10 13 18 20 20 19 
21 10 1 15 11 20 15 15 20 20 18 
22 10 1 15 17 20 17 15 14 20 16 
23 10 1 15 14 20 16 20 20 20 20 
24 10 1 15 17 20 17 20 20 20 20 
25 9 1 15 9 13 12 13 17 17 16 
26 10 1 13 14 20 16 18 20 20 19 
27 9 1 13 17 17 16 15 20 17 17 
28 9 1 15 11 20 15 18 20 20 19 
29 10 1 13 14 20 16 18 20 20 19 
30 9 1 15 14 17 15 20 20 20 20 
 Fuente: Elaboración propia. 
 
Leyenda: 
 Grupo Experimental  1 




Anexo 5: Sesiones 
SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 01  
 
UTILIZANDO LA ACTIVIDAD SCRATCH EN LA PC 
 
 
I. DATOS INSTITUCIONALES  
1. I.E.P. :     “ANNA  JARVIS” 
2. DIRECTORA :   Marleny Aparicio Chuchón  
3. DOCENTES :    Blanca Flor Dávila Balcázar 
     María Maguiña Mallma 
4. GRADO :    Sexto 
5. FECHA DE EJECUCIÓN :  20 de mayo de 2015.  
 
II. DATOS CURRICULARES  
1. ÁREA :     Comunicación  
2. NOMBRE DE UNIDAD  
DE APRENDIZAJE :   Conviviendo con nuestra familia escolar.  
3. TEMA TRANSVERSAL :  “Convivir en comunidad” 
4. NOMBRE DE LA  
ACTIVIDAD :   “Utilizamos la actividad Scratch en la  
     producción de textos dialógicos”  
 
ORGANIZADOR CAPACIDAD CONOCIMIENTO INDICADORES INSTRUMENTOS 
PRODUCCIÓN 



















 Produce textos 
dialógicos ima-
ginarios tenien 
do en cuenta 
los diferentes 
escenarios de 
su realidad a 
través de la 
actividad 
Scratch.  




trol y apariencia 
en la actividad 
Scratch.  
Lista de cotejo.  
ACTITUD:   Muestra buena disposición y entusiasmo al participar en talleres de 










III. PROCESO DIDÁCTICO  
 




INICIO   Las profesoras presentan a los 
alumnos una lámina con varios 
personajes que hablan 
animadamente.  
 Los alumnos contestan las 
preguntas del cuestionario:  
 ¿Qué observamos?  
 ¿Qué clase de imágenes han 
reconocido en la lámina?  
 ¿Qué creen que están 
haciendo los personajes?  
 ¿Qué es un diálogo?  
 ¿Conoces cuáles son los 
elementos de un texto 
dialógico?  
 ¿Crees que los diálogos 






DESARROLLO   Se hace la declaración del tema:  
     “EL TEXTO DIALÓGICO”  
 El profesor explica acerca del 
texto dialógico, sus elementos y 
características.  
 Los alumnos reciben una 
separata de la sistematización del 
tema.  
 Utilizando las PC los alumnos 
crean sus propios diálogos con 
personajes de su entorno a través 
de la actividad Scratch.  
 Los alumnos socializan los 
diálogos de sus personajes a 





CIERRE   Mediante de una lista de cotejo 
verificamos el avance.  
 Los alumnos en casa elaboran un 
diálogo con un tema familiar.  
Lista de cotejo  10 
 
IV. BIBLIOGRAFÍA  
1. Para el docente 
 Ministerio de Educación.(2009) Diseño Curricular Nacional DCN. Lima. 
Perú.  
 Gálvez Vásquez, José.(2000) Métodos y técnicas. Editorial: Obispo 







V. ANEXOS  
 Lámina  
 Separata  















































SESIÓN DE APRENDIZAJE N° 02  
 




I. DATOS INSTITUCIONALES  
1. I.E.P. :     “ANNA  JARVIS” 
2. DIRECTORA :   Marleny Aparicio Chuchón  
3. DOCENTES :    Blanca Flor Dávila Balcázar 
     María Maguiña Mallma 
4. GRADO :    Sexto 
5. FECHA DE EJECUCIÓN :  05 de junio de 2015.  
 
II. DATOS CURRICULARES  
6. ÁREA :     Comunicación  
7. NOMBRE DE UNIDAD  
DE APRENDIZAJE :   Cuidemos el medio ambiente. 
8. TEMA TRANSVERSAL :  “Cuidado del medio ambiente” 
9. NOMBRE DE LA  
ACTIVIDAD :   “Utilizamos la actividad Scratch en la  
     elaboración  de historietas”  
 
ORGANIZADOR CAPACIDAD CONOCIMIENTO INDICADORES INSTRUMENTOS 
COMPRENSIÓN 
DE TEXTOS  
Comprende 
tex tos sobre 




los textos que 














Las historietas   Dialoga sobre 
la historieta 
presentada en 
su texto de 
comunicación.  









su es-cuela a 
través del uso 
de Scratch. 
Lista de cotejo.  







III. PROCESO DIDÁCTICO  
 





 Observa y lee la historieta 
presentada en su texto de 
Comunicación en las páginas 11 
“Los astronautas” 
 Los alumnos contestan las 
preguntas del cuestionario:  
 ¿Qué personajes se presentan 
en la historieta?  
 ¿Dónde y cuándo ocurren los 
acontecimientos de la historia?  





DESARROLLO   Se hace la declaración del tema:  
     “LA HISTORIETA”  
 El profesor explica acerca de la 
historieta.  
 Los alumnos reciben una 
separata de la sistematización del 
tema.  
 Utilizando las PC los alumnos 






 Elaboran una historieta referente 






CIERRE   Mediante una lista de cotejo 
verificamos el avance. 
Lista de cotejo  10 
 
IV. BIBLIOGRAFÍA  
1. Para el alumno : 
 Revelaciones   6to.  – Editorial Master Libros 
 
2. Para el docente   









V. ANEXOS  
 Lámina 
 Separata 























































































































































































































































































Aplicando el Post Test 
